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uiebzehii Jahre* sind verflossen, seitdem Verfasser in der deutschen Schach- 
zeitung (1846 — 48), welche den Reigen ähnlicher periodischer Unter- 
nehmungen in Deutschland eröffnete*), den Versuch einer systematischen Dar- 
stelkmg der Theorie der Spieleröffhungen machte. Seitdem hat die Wissenschaft 
des Schachs an specieller Eenntniss bedeutend zugenommen, und jedes Jahrzehnt 
bringt neue Eroberungen forschender Geister. Wer den gegenwärtigen Stand der 
Schachwissenschaft mit dem vor 50 Jahren vergleicht , wird zugestehn, dass auch 
in diesem Fache geistigen Strebens höchst bedeutende Fortschritte gemacht 
worden sind. 

Zweck bei Abfassung des vorliegenden Werks war, ein systematisches Lehrbuch 
zu schaffen, das nicht bloss dem Studirenden ein zweites theuereres Handbuch entbehrlich 
machte, sondon, auf eigener, selbstständiger Prüfung beruhend, den Resultaten bisheriger 
Forschung Neues hinzufügte. Man wird daher in der Lehre von den Eröfhungen 
vielfach von den Angaben anderer Autoren Abweichendes antreffen, mag es auch nur 
ausnahmsweise besonders hervorgehoben worden sein**). Dies Ziel war nur durch Ver- 
meidung alles Wortschwalls zu erpiöglichen, und zugleich auchdesswegen wurde der Weg 
gewählt, zuwst das Spiel mit den einzelnen Figuren zu lehren, wodurch för den Anfänger 
die Verständniss der Theorie der Eröffnungen erleichtert wird, ohne dass esnöthigist, bei 
jedem Zuge in weitläufige Erklärungen sich einzulassen. Alle möglichen Züge vermag auch 
das dickste Handbuch nicht anzugeben, und je mehr ein solches Werk in Einzelheiten 
sich vertieft, desto leichter ist es Trrthümern ausgesetzt. Den Grund davon weiss jeder, 



*) Seltsamerweise beginnt Herr Falkbeer in dem Ch. -Play. -Magazine eine Abhandlung 
über die deutsche periodische Schachliteratur mit der irrthümlichen Angabe, die deutsche 
Schachzeitung von Bledow in Berlin sei die erste gewesen; später sei die Leipziger 
Schachzeitung herausgegeben von u. s. w. gekommen, wovon nur einige Hefte er- 
schienen seien. 

**) Man vergleiche z. B. das £aeseritzky-Gambit, das Läufer-Gambit u. s. w. 



welcher die Schwierigkeiten der Schachanalyse aus eigener Erfahrung kennt Maa 
erinnere sich nur an die mancherlei Spielweisen, welche von hervorragenden Autoren 
zu verschiedenen Zeiten für durchaus richtig angegeben worden sind, nnd erst, nach- 
dem sie Jahre lang in die verschiedenen Lehrbücher übergegangen waren, als 
falsch erkannt wurden. — In keinem Fache hat der menschliche Geist mehr mit 
dem Irrthume zu kämpfen als in Schachuntersuchungen. Unter diesen Umständen 
glaubte Verfasser vor zu bestimmtem Aussprechen allgemeiner Ansichten über diese 
oder jene Spieleröffiiung sich hüten zu müssen. Hat man doch oft genug gesehen, 
wie rasch dergleichen allgemeine Thesen wechselten. Verfasser hat es manchmal 
vorgezogen, dem Leser das gesichtete Material zur Ansicht vorzulegen, und ihm 
selbst das Urtheil zu überlassen. Wo die geschriebene Lehre verstummt oder mit 
blossen Andeutungen sich begnügt, da hat die Praxis ihr^ Entscheid abzugeben. 
Das mag man bei Benuizung dieses Buchs nie aus den Augen verlieren. Es gibt eine 
gewisse Grenze, wo die Special-Analyse, geblendet von dem Reichthume mögücha* 
Combinationen, bescheiden sich verhüllt Wie manches jetzt als feststehend Ange- 
nommene wird vielleicht in späterer Zeit veränderter Anschauung weichen! *) 

Auch dem Bauernendspiele sind mancherlei Original-Zusätze zu Thefl ge- 
worden. Noch sei bemerkt, dass bei der besondem Einrichtung des Werks, die 
Anmerkungen eine mit dem Text wetteifernde Bedeutung haben. Das übliche Zeichen 
des Schiagens (:) ist, weil eigentlich unnütz, überall weggelassen worden. Zahhreiche 
Fehler (obgleich sie von den Autoren nie angegeben werden) sind die unvermeidlichen, 
entstellenden Flecken auch der besten Schachwerke, warum also Gelegenheit zu 
vermehrten Druckfehlem geben. 

So möge denn das Buch hinausgehen und beitragen zur Förderung und Ver- 
breitung des wissenschaftlichen Schachspiels. Auch die Schachspielkunst hat ihre 
geistige Berechtigung, obgleich sie nur ein kleines Gebiet im Kultus des Genies 
bildet. Wenn der Wort-, wenn der Tondichter hinabsteigt in die Tiefen der Seele, um 
aus Worten und Tönen seine ideale Welt aufzubauen, so bietet das Schachspiel da- 
gegen ein Bild des Lebenskampfes, wo die verschiedenartigsten Kräfte mit einander 
ringen, wo die Wogen bald den einen bald den andern Kämpfer erheben, bis zu- 
weilen ein Augenblick über Sieg und Niederlage entscheidet, und die herrlichsten 
Bestrebungen vernichtet In der Beschäftigung mit dem alle Geisteskräfte anspannenden 
Schachspiel wird mancher Schmerz des Lebens, wenn auch nur auf Augenblicke, 
vergessen. 



*) Die durchgreifenden Veränderungen bei dieser neuen Aasgabe springen zu sehr in die 
als dass noch besonders darauf aufmerksam gemacht zu werden braucht Die nachträglichen 
Bemerkungen Seite 123 beliebe man vor Gebrauch des Baches einzuschalten. 
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Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren 

gegen einander. 

Schon der Name zeugt von dem orientalischen Ursprünge des Schachspiels. Die 
}eitzX bei uns übliche Spielweise hat sich aber erst seit ungefähr 200 Jahren Bahn 
gebrochen , während im Orient noch gegenwärtig andere Spieleinrichtungen im Gebrauch 
sind. Indess erschienen Werke über Schach schon vor 1600, namentlich in italienischer 
Sprache, denen sich im 18. und 19. Jahrhunderte nach einander die Leistungen der 
Franzosen, Engländer und Deutschen anreihten. So hat das Schachspiel eine, wenn man 
auch nur die selbstständigen Werke berücksichtigt, recht ansehnliche Literatur aufzuweisen. 

Aber nur Anfang und Ende des Spiels vermag die Theorie in ihren Einzel- 
heiten aufzuklären ; für die Mitte kann sie, bei dem jetzigen Stande der Wissenschaft, 
.bloss allgemeine Anweisungen ertheilen. Hier beginnt die Schachspielkunst; 
hier offenbart sich das schöpferische Talent des Emzelnen. Doch auch dazu vermag 
nur die Weihe wissenschaftlichen Schachstudiums dem Spieler die höchste Kraft zu 
ertheilen. Denn Eins kennzeichnet den Naturalisten : mag er Jahre lang spielen, er 
kommt nicht über einen gewissen Punkt der Fertigkeit. Darüber hinaus ist kern 
Fortschritt für ihn möglich. Mag sich daher der Naturalist noch so sehr beim Spiel 
bemühen, mag er allen seinen Scharfsimi zusammennehmen, trotz aller einzelnen 
glänzenden Züge wird er doch dem mit den Waffen der Theorie Ausgerüsteten 
unterliegen; denn diesem stehen die Erfahrungen von Jahrhunderten, und eine von 
diesen gestählte Strategie zur Seite. 

Schon in den ersten Zügen ist das Spiel des Naturalisten gewöhnlich verfehlt 
und auf dem haltlosen Grunde stürzt das Gebäude bald zusammen. Wer also den 
Trieb in sich fühlt, auch in diesem Fache geistigen Strebens sich über die Menge 
der gewöhnlichen Spieler zu erheben, denen eine Partie Schach gleichbedeutend 
mit einer Partie Domino, der folge uns. Je mehr sich der Schleier vor dem Jünger 
lüftet, mit desto stärkerer Zaubermacht wird sich sein Geist festgehalten und zu 
neuer Erkenntniss fortgetrieben fühlen. 



Xrkl&rang der in diesem Werke vorkommenden Zeichen: 

-I- bedeutet: Schach! bedeutet: Matt. 0-0 bedeutet: Rochade nach der Königs- 
seite. 0-0-0 bedeutet: Rochade nach der Damenseite. « bedeutet: steht gleich. 
t\ bedeutet: ist im Vortheil. ? bedeutet: zweifelhaft wer besser steht 

Das Schachspiel geht zwischen zwei abwechselnd ziehenden Personen, von 
welchen jede 16 Figuren hat, (zusammen also 32) auf einem in 64 abwechselnd 
weisse und schwarze Quadratfelder getheilten Bret (Schachbret) vor sich. Dies Bret 
wird so gestellt, dass jeder Spieler zu seiner rechten Hand ein weisses Eckfeld liat. 

Die verticalen Reihen des Schachbrets werden von der Linken zur Rechten mit 

Uirschbach, Schachspiel. 1 



Vorkenntnisse und Wirksamheit der einzelnen Fiffitren t/egen einander. 



den Buchstaben a, b, c, d, e, f, g, h bezeichnet; die horizontalen dagegen mit den 

Zahlen 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, wie nachstehendes Bild zeigt: 

Schwarz. 
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WoiM. 

Wenn also der eine Spieler das weisse Eckfeld hl zur rechten Hand hat, so 
ist es bei dem andern a8. 

Jeder der beiden Spieler hat dieselben Figuren, und werden die beiden Heer- 
lager als Weisse und Schwarze (abgekürzt W. S,) bezeichnet. 

Die 16 Figuren jeder Partei bestehen in folgenden: 

Weiss Schwuri Weiss Sckwari 

^ König (abgek. K.) ^ j|^ Zwei Springer (abgek. S.) 

^Königin od. Dame (abgek. D.) ^ j^ Zwei Thürme (a^gek. T.) 

^^ Zwei Läufer (abgek. L.) A i Acht Bauern (abgek. B.) 

Dame, Läufer, Springer und Thürme heissen Offiziere; Dame und Thurm 
nennt man wegen ihres höhern Werthes die schweren, Läufer und Springer dagegen 
die leichten Offiziere. Schwarz. 

aT. bS. cL. d P. cK. fL. gS. 

Die Aufstellung der 
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Figuren jeder Partei ^ 
ist folgende: ^ 

Auf jedes Eckfeld 
der dem Spieler vor- e 
liegenden Horizontal- 
reihe kommt ein & 
Thurm, auf die be- 
nachbarten Felder ein ^ 
Springer, dann ein ^ 
Läufer. Die beiden 
Mittelfelder werden 2 
von König und Dame 
besetzt, so dass der \ p^p 
weisseKönig auf einem 1^"^ 
schwarzen Felde, der 
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schwarze König auf 

* einem weissen Felde 
^ zu stehen kommt, und 

ebenso die Dame. Auf 
6 der nächsten Vertical- 

reihe stehen vor den 
ö Offizieren die Bauern, 

nach nebenstehendem 

* Bude: 

g Die weissen Figuren 
stehen auf den Fel- 

2 dem al bis hl und 
a2 bis h2; die 

1 schwarzen Figuren auf 
den Feldern aS bis 
hS und a7 bis h7. 



an. eK. 

Weiss. 

Der Stand der Weissen ist also dieser: Der König steht auf el, die Dame 
auf dl, die Läufer auf fl und cl, die Springer auf gl und bl, die Thürme auf hl 
und al. Die Bauern stehen von a2 bis h2. 



Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren gegen einander. 3 

Die Schwarzen stehen so : Der König auf e8^ die Dame auf d8, die Läufer 
auf f8 und c8, die Springer auf gS und b8, die Thürme auf h8 und aS. Die 
Bauern nehmen die Reihe von a7 bis h7 ein. 

Die Offiziere auf Seite des Königs nennt man: Königsläufer, Königsspringer, 
Königsthurm; auf Seite der Dame: Damenläufer, Damenspringer, Damenthurm. Die 
Bauern bezeichnet man gleichfalls nach den hinter ihnen stehenden OffiziersB: 
Königsbauer, Damenbauer, Königsläurerbauer, Damenläuferbauer, Königssprmgerbauer, 
Damenspiingerbauer, Königsthurmbauer, Damenthurmbauer. 

Der Gang der Figuren ist folgender. 



Der König zieht nach jeder Richtung nur einen Schritt. Angenommen also, 
er stände auf e4, so kann er gehen nach : e5, e3, f3, f4, f5, d3, d4, d5. AliSO auf 
8 Felder. — Nie darf der König auf das dem feindlichen Könige zunächst gelegene 
Feld rücken; stände also der schwarze König auf e6, so könnte der auf e4 befind- 
liche weisse König nicht auf die drei daranstossenden Felder f5, e5 und d5 rtlcken. 
Stehen die beiden Könige sich wie hier auf derselben Reihe, nur durch ein dazwischen 
liegendes Feld geschieden, gegenüber, so nennt man dies Opposition. Also wären 
z. B. folgende Stellungen der Könige Opposition : h3 und h5, g3 und g5, f3 und f5, 
e3 und e5, d3 und d5, c3 und c5, b3 und b5, a3 und a5, und so ähnlich. Die. Oppo- 
sitionsstellung ist beim Endspiel, namentlich beim Bauemspiel, von höchster Bedeutung. 

Eben so wenig wie das Gebiet des feindlichen Königs darf der König den Bereich 
einer andern femdlichen Figur betreten, mit dem Kunstausdruck also: „darf 
sich nicht in's Schach stellen." Das allgemeine Gesetz: „Wenn eine 
Figur irgend eine feindliche nimmt (schlägt), so stellt sie sich 
an deren Stelle," findet auch beim Könige statt. 



Die Dame vereinigt in sich den Gang des Thurms und des Läufers, und zieht 
in senkrechter, wagrechter und diagonaler Richtung vorwärts, seitwärts, rückwärts 
und schräge über eine beliebige Anzahl unbesetzter Felder. Angenommen also, die 
Dame stände auf c3, so kaim sie gehen auf c2, cl, c4, c5, c6, c7, c8. Femer 
auf b3, a3, d3, e3, f3, g3, h3. Ferner auf b2, al, d4, e5,. f6, g7, h8. Femer auf 
b4, a5, d2, el. Also kann die Dame von c3 aus auf 25 Felder gelangen. — 
Stände die Dame dagegen z. B. auf d5, so würde sie auf 27 Felder ziehen können. 

Wir haben jetzt 2 Figuren kennen gelernt, von denen die Eine den Kernpunkt 
bildet, um welchen sich das ganze Spiel dreht, wähi-end die Andere (die Dame) die 
bei weitem mächtigste Kraft ist. Sehen wir nun die Beziehungen zwischen beiden, 
indem wir alle andern Figuren wegdenken, und nur König und Dame als auf dem 
Brete vorhanden annehmen. 

Wenn eine Figur auf eine Stelle zieht, von wo aus sie den feindlichen König 
im nächsten Zuge schlagen (wegnehmen) könnte, so begleitet der Spieler diesen An- 
griffszug mit dem Wamungsrufe: „Schach!" Angenommen z. B., die weisse Dame 
stände auf d4, der schwarze König auf e7. Zöge nun die Dame von d4 nach c5 
oder nach a7, oder nach e4, oder e5, oder g7, so hätte Weiss dabei Schach an- 
zusagen, da die Dame im nächsten Zuge den König schlagen würde. — 

Zöge aber die Dame von d4 nach d6, oder d7, oder d8, oder nach f6 und 
böte „Schach," so würde der König einfach die Dame wegnehmen, weil sie sich auf ein in 
seinem Bereich liegendes Feld gestellt, vorausgesetzt natürlich, dass nicht noch eine andere 
Figur da ist, welche den König auf dem neu eingenommenen Felde wieder schlagen könnte. 

Zweck des ganzen Spiels ist den femdlichen König matt setzen, d. h. der 
Mattsetzende ist der Gewinner. Matt aber bedeutet, wenn der feindliche König, von 
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einer Figur mit „Schach** angogriffen, nirgend wohin ziehen kann, ohne geschlagen zn 
werden, folglich auch die angreifende Figur nicht nehmen, noch eine andere Figur 
dazwischen ziehen kann. Z. B. der weisse König stände auf f6, die weisse Dame aof 
e6; dagegen der schwarze König auf f8. Zöge non die weisse Dame, Schach an- 
sagend, anf c8, so konnte der schwarze König nirgends mehr hinziehen, ohne 
geschlagen zn werden, denn die Felder e7, fG, g7 beherrscht der weisse König. 

Patt nennt man dagegen, wenn der am Zuge befindliche König, ohne im Schacb 
zu stehen, d. h. also, ohne von einer feindlichen Figur angegriffen zu sein, a«f 
kein Feld ziehen kann, ohne geschlagen zu werden und auch keine seiner Figoren, 
falls er deren noch hat , zu bewegen vermag. Ein solches Spiel ist unentschiedeu, 
d. h. für keinen Theil gewonnen (Kunstausdruck: remis). Angenommen, der weisse 
König stände auf f6, die weisse Dame auf g(), der schwarze König auf h8, so würde 
Letzterer, falls er am Zuge wäre, nicht mein* ziehen können, da alle benachbarten 
Felder von den feindlichen Figuren behen*scht sind. Der schwarze König wäre 
also patt Manchmal ist das sich patt Stellen die letzte Zuflucht des im Nachtheä 
befindlichen Spielers. Zuweilen kami der Spieler das patt gesetzt Werden sogar 
ei'zwingen. — Nachfolgende 3 Diagramme zeigen die vorgetragenen 2 Fälle: 

Mattstellung des schwarzen Königs. Pattstelliing des schwarzen Königs. 



B. 



S. 
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Aufgedecktes oder Abzugsschacb ist dasjenige, wobei der König durch 
Wegziehen einer feindlichen Figur durch eine hinter dieser befindliche andere iu 
Schach gestellt wird. Gesetzt die Stellung wäre diese: 

B. 

Der weisse König steht hier auf d6, die 
weisse Dame auf d5, der schwarze König auf 
d8. Zöge nun der weisse König auf c6, oder 
e6, oder c5, oder e5, so würde das Schach ' 
der Dame auf den schwarzen König frei, was 
man ein aufgedecktes oder Abzugsschach 
nennt. 




Sehen wir nun, wie die Dame mit Unter- 
stützung ihi-es Königs den feindlichen König 
allein matt zu setzen vermag, was bei der 
grossen Macht der Dame sehr leicht ist. 

Gesetzt die Stellung wäre beistehende: 



Ein Matt von Dame und König allein ist nui* auf einem Randfelde, nicht aber in der Mitte 
des Schachbrets möglich. Also muss der schwarze König auf ein Randfeld getrieben Werden. 



Vorkentitniif6€ und Wirksamkeit der einzelnen Figuren gegen einander 
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Folgende Ztige bewirken das Matt: 

w. s. 

1) Dd4— d5 1) Ke7— f6 

2) K f3— f4 2) Kf6 - g6 

3) Ddö— e6 + 3) Kg6—h5 



W. 8 

4) De6— g8 4) Kh5— h6 
(Zöge W. im 4 Zuge statt e6— g8 die 

Dame auf fB, so würde der schwarze 
König nicht mehr ziehen können, also 
patt sein). 

5) Kf4— f5 5) Kh6— h5 

6) Dg8— g5 + Matt. 



Oder: 



w. 



8. 



W. 



8. 



1) I>d4— d5 


1) Ke7— f6 


4) Kf5— f6 


4) Ke8— f8 


2) Kf3 f4 


2) Kf6— e7 


5) Dd5— d8 + 


Matt. 


3) K f4— f6 


3) Ke7— 68 




• 



Odet: 



w. 



1) Dd4 -d5 1) Ke7— f6 5) Dd5— d4 5) Ke8— f8 

2) K f 3 f4 2) Kf6 g7 (Zöge W. im 5. Zuge die Dame auf d6, 

Q\ V £A j-e Q\ Y^gn £Q 80 wäre der schwarze König patt.) 

4) Kg5— f6 4) Kf8— e8 ö) ^^^^^ + ^***- 

Wie zu ersehen, vennögen König und Dame auf jedem Randfelde matt zu setzen. 
Hier ist zugleich die Gelegenheit gegeben, den Kunstausdruck; ein Tempo 
gewinnen, zu erklären. Man sagt dies nämlich, wenn man den Gegner zu einem 
ungünstigen, ihm selbst verderblichen Zuge zwingt. 

8. 



In nebenfolgender Stellung z. 6. (ähnlich 
dem 5. Zuge [Dd5 — d4] im vorigen Spiel) zwingt 
W. indem es mit seiner Dame von d4aufd3 
zurückgeht, den schwarzen König von e8auf f8 
zu mcken, und giebt dann auf d8 Schach und 
Matt. 




Thuirm, 

Die Thttrme haben, wie schon erwähnt, einen Theil des Ganges der Dame, 
und zwar zieht der Thurm in horizontaler und verticaler Richtung über beliebig viele * 
leere Felder. Es fehlt ihm also der schrägie 
Gang. Stände z. B. ein Thurm auf e5, so 
könnte er ziehen nach e6, nach e7, nach 
e8, oder nach e4, nach e3, nach e2, nach el ; 
öder nach f5, nach g5, nach h5, oder nach 
d5, nach c5, nach b5, nach a5. Also zu- 
sammen nach 14 Feldern. Stände der Thurm 
dagegen auf e6, so könnte er gehen auf 
eines der folgenden Felder; f6, g6, h6, d6, 
c6, b6, a6, e5, e4, e3, e2, ei, e7, e8, also 
14 Felder. 



Das Matt von König und Thurm gegen König allein ist sehr leicht zu erzwingen, wie aus 
nachfolgendem Beispiel zu ersehen. Das Mjatt kann nur auf einem Randfelde erfolgen. 
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w 




f. 




w. 


a. 




f; Kft- fb 


1 


Kd.>— 41 


7 


Th5 — c5 + 


7 Kc7— 


-b6 


•Z, Tf3- a3 


2, 


K#I4~<I5 


M 


Ke«— d6 


8 Kb6— 


-b7 


7,, Ta,^ a4 


3, 


Krf.>— <J^; 


9 


Tc6-b5 ^ 


9 Kb7— 


-c8 


4 T»4^-a6 


«, 


Kfl(>—ce, 


10 


Tb5 — N6 Tempogewinn 


10) Kc8— 


-d8 


5. Kf6- *« 




Kr;«— b6 


11 


Tb4J— h8 + 


Matt. 




«, Ta5- bS 


6 


Kb6— c7 











ZwH ThftniMr oml fl#T K#)iiig maib^^ auf je<leiii beliebigen Felde de« Schach- 
brett 'alM> ni#rfat blr^«^ auf einem Bandfelde Matt. 



I>er Tbnmi ist muh tUr Dame die stärkste Fignr. Er >te]1t in seiner Wirkimg 
ff#ri^'|pam du^ Aftflieiie dar. mit dem Untersc'bie<le . ila&>. während die ScUachten 
fif'^OUnlkh mit Kanona/ie bejnnnen, im S^rhaehspiel die Thfirme erst im weitem Ver- 
laufe, nam^nitlifrfa gegen Emle der Partie, ihre Haoptwirknng äossem. Bei der vollen, 
iir<»firtlng]i<;ben Anffftellong der Figuren bilden die Thfirme gleichsam Batterien zum 
Hi'.imtZiH tUff Flanken. 

Vw der Rocbade. 







NacIi dor Kochadc;. 
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In ein ganz besonderes Verhaltniss treten 
die Thürme zum Könige durch die Rochade. 
Stehen nämlich König und Thurm, 
ohne bisher bewegt worden zu sein, 
noch auf ihren ursprünglichen 
Feldern, und sind die Felder 
zwischen ihnen leer, .so können sie 
mit einem Zuge eine Veränderung 
ihrer beiderseitigen Plätze eintreten 
lassen, in der Art, dass, wenn der König mit 
seinem Thurm rochirt, der König von el nach 
gl (also auf das Springerfeld) rückt, während 
der Thurm von hl sich auf fl (also auf das 
Läuferfeld) stellt. Rochirt der König mit seinem 
Daraeuthurm, so rückt der König von el nach 
cl (also gleichfalls auf das Läuferfeld) und 
der Thunn von al nach dl (auf das Damen- 
fekl). In beiden Fällen rückt der König also 
2 Scluitte und der Thurm springt über ihn 
fort (auf der Königsseite 1 Schritt, auf der 
Damenseite 2 Schntt) auf das Feld seitwärts 
vom Könige, wie beistehende Diagramme 
zeigen : 



Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzej/nen Figuren gegen einandei\ 



Vor der Rochade. 
S. 



Nach der Rochade. 





Doch darf die Rochade in folgenden 2 Fällen nicht vor sich gehen (abgesehen, 
wie schon erwähnt, wenn der König oder der betreffende Thurm schon gezogen haben) : 



1) Wenn der König eben im Schach steht 
(aber nicht wenn ihm frtther Schach geboten 
ist). Also angenommen nebenstehende Stellung, 
so kann der schwarze König nicht vor dem 
ihm von der Dame gebotenen Schach dadurch 
flüchten, dass er rochirt. 



2) Wenn ein Feld, über welches der König 
bei der Rochade gehen, oder auf welches er 
gestellt werden soll, von einer feindlichen 
Figur angegriffen ist (aber nicht, wie es bei 
der Rochade mit dem Damenthurme geschehen 
kann, wenn bloss .der Thurm über ein vom 
Feinde angegriffenes Feld ziehen muss). In 
\ nebenstehender Stellung z. B. , wo die schwarze 
f Dame das Feld fl bestreicht, kann keine 
Rochade stattfinden. 
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Eben so wenig z. B. in nebenstehender Stellung, 
wo die schwarze Dame auf h5 das Feld dl 
bestreicht, über welches der König bei der 
Rochade mit dem Damenthorme schreiten musa 



Eben so wenig würde der König z. B. in 
nebenfolgender Stellung rocliiren können, 
weil die schwarze Dame auf g3 das Feld gl 
bestreicht, wo der König bei der Rochade 
sich hinzustellen hat. 



Dagegen hindert nichts den weissen König an der Rochade mit seinem Damen- 
thurm, falls die schwarze Königin bloss die Felder al und bl bestreicht. 

(In Italien rochirt man dergestalt [freie Rochade], dass König und Thurm sich 
auf ein irgend beliebiges, zwischen ihnen liegendes Feld stellen, oder ihre einzelnen 
Felder vertauschen, nur dass der Thurm stets über den König wegspringt. Also können 
z. B. in einem Zuge König von el nach hl und Thurm von hl nach el gestellt werden.) 

Da die Dame eine weit mächtigere Figur ist als der Thurm, so macht die 
Dame gegen König und Thurm matt. 



Das Matt von König und Dame gegen König 
und Thurm ist aber nicht ganz leicht. D»^ 
Spiel muss darauf gerichtet sein, den feind- 
lichen Thurm von seinem Könige zu entfernen, 
wobei er durch Schach leicht verloren geht, 
und den eigenen König dem feindlichen 
gegenüber zu stellen, indem man zugleich den 
Thurm am Schachgeben verhindert. 

Abgenommen, die Stellung sei nebenstehende: 




Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren gegen einaniler 
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Das Matt lässt sich nun in folgenden 

W. 8. 

1) Dh7— 64+ 1) Kc4— b3 

2) Kd7— d6 2) Tc5— c2 

3) Kd6— d5 3) Kb3— b2 

( Zöge S. statt dessen T. c2 — et, so antwortet 
W. 4) D. e4 — f3 -f- u. gew. wieder eine Linie.) 

4) Kd5— d4 4) Kb2— al 
(Nähme W. den Thurm, so wäre S. patt.) 

5) E:d4~d3 5) Tc2— b2 

6) De4— a4+ 6) Kai— bl 

7) Kd3— c3 

(Dadurch wird S. gezwungen den Thurm 
zu entfernen.) 

Als Beispiel noch eine andere Stellung : 



Zügen bewerkstelligen: 
w. 

8) Da4— b5 + 

9) Db5— a6 + 

10) Da6— b6-i- 

11) Db6— a7 + 

12) Da7— b8 + und gewinnt. 
Zöge S. dagegen : 6, Tb2— a2, so ent- 
steht folgende Fortsetzung : 

7) Da4— dl + 7) Kai— b2 

8) Ddl— c2 + 8) Kb2— a3 

9) Dc2— c3 + 9) Ka3— a4 
10) Kd3 — c44- u. gewinnt. 



7) Tb2-h2 

8) Kbl~al 

9) Kai— bl 

10) Kbl— a2 

11) Ka2— bl 



8. 




W. 

1) Dg4- 

2) Ddl- 

3) Db3- 

4) Kd3- 

5) Da4- 

6) Db5- 



dl + 
b3 + 
-a4 + 
d2 + 
bö + 
a6-f- 



8. 

1) Tc2- 

2) Kbl 

3) Kal- 

4) Tcl- 

5) Kb2- 

6) Ka2- 



-cl 
-al 
-b2 
bl 
•a2 
b3 



W. 

w. 

7) Da6— a5 

8) Kd2— d3 

9) Da5— b5 + 
10) Db5— a4 + 



8. 



11) Kd3-d2 und gewinnt. 



7) Tbl— b2 + 

8) Tb2— bl 

9) Kb3— a2 
10) Ka2— b2 



Indess kommen zuweilen Stellungen vor, 
wo die Dame gegen den Thurm nicht zu ge- 
wiimen vermag, sondern die Partie remis 
bleibt. Z. B. beistehende: 



w. 

1) 

2) Kai— b2 

3) Eb2— c3 

4) Kc3— b4 

5) Kb4— cö 



8. 




1) Tb7— a7 + 

2) Ta7— b7 + 

3) Tb7— c7 + 

4) Tc7— b7 + 

5) Tb7— c7 + 



6) K^kib6 

7) Kb6 
wegen P__^ , 

8) Ka6- b^ 



6) Tc7— b7 + 

7) Tb7— a7 + (Darf 
licht genommen werden.) 

• 8) Ta7-a6 + 
Remis. 



Hirschbach, Schachspiel. 
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ViMrkeHutHiM90 und WirkfuwUtt't der fimelnea Fi^rfu gegen einaufier» 



Aos den angefAhrteti Beispielen ersiebt man, wie Reschickt ein Thiirm ist, dorcii 
stetes Schachgeben remis zu machen, wenn sein König patt steht. ICs ist diese 
Eigenschaft beim praktischen Endspiel wohl im Auge zu behalten. Zwei ThOrme, so- 
bald sie nicht etwa derart stehen, dass einer alsbald von der Dame genommen werden 
kann, machen remis gegen die nicht etwa ihrerseits auf Verlust gestellte Duae, 
indem diese bei ihrer grossem (Telenkigkeit im Staude ist, dem feindlichen Könige 
die vielfachsten Schachs zu ertheilen. 
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Ein Thurm gegen zwei ThOnne verliert, 
indem der König gezwungen wird an den 
Rand des ßrets zu gehen und seinen Thurm 
zum Tausch zu stellen, worauf der äbrjg 
gebliebene Thurm entscheidet. Selbst in bei 
stehender Stellung gewinnen noch die beideo 
Thürme. 



1) Tc5— h5 

2) Ta7— a6 + 



3) Ta6- a5+ und gewinnt. 



1) Th4-h5 

2) Kd6 c5 odere5 




Hier ist zugleich Gelegenheit geboten, ein 
Beispiel von Doppelschach zu geben. Natüriich 
sind dazu zwei schachgebende Figuren nothig. 
In nebenstehender Stellung erfolgt das Doppel- 
schach durch W. Te5 — e8 +, nämlich zugleich 
von dem Thurme und der freigewordenen 
Dame (also zugleich Abzugsschach). 



Jede Partei hat 2 Löufer, einen auf einem weissen und einen auf einem schwarzen 
Felde stehenden; also einen weissen und einen schwarzen Läufer, und zwar ist der 
Eönigsläufer der Weissen ein weisser, der Königsläufer der Schwarzen ein schwarzer 
Läufer, während der Damenläufer j§b > Weissen ein schwarzer, der Damenläufer der 
Schwarzen ein weisser Läufer i^lpver Läufer geht schräg, vorwärts oder rück- 
wärts tlber eine beliebige Mepp freier Felder seiner Farbe. Der weisse Läufer 
kann also nur auf weisse, oeS schwarze Läufer nur auf schwarze Felder gehen. 
Gesetzt ein Läufer (weiser) stände auf e4, so kann er gehen auf d5, auf c6, auf 
b7, auf aS oder auf f3, auf g2, auf hl, oder auf d3, auf c2, auf bl, oder auf f5, 



Vorkenntnisse und Wirksamkeit tler einzelnen Figuren gegen einander. 
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auf g6, auf h7. Zusammen also auf 13 Felder, 1 Feld weniger als ein auf e4 be- 
ündQicher Tburm in gerader Richtung bestreichen würde. Femer kann ein Läufer 
nicht liiatt machen. Schon daraus erhellt der S. 

überlegene Werth des Thurmes. Dagegen 
machen 2 Läufer leicht matt, nur muss man 
sich vor dem Pattstellen in Acht nehmen. 
Das Matt kann bloss hi einer Ecke des 
Schachbrets erfolgen, wie beifolgendes Bei- 
spiel zeigt: 




W. 

1) Lc8-f5 

2) Ke8— e7 

3) Ke7— f6 

4) Ld6— f4 

5) Kf6— g5 

6) Kg5-g4 

7) Kg4~f3 



s. 

1) Kdl— e2 

2) Ke2— f3 

3) Kf3 - e2 

4) Ke2— f3 

5) Kf3 - e2 

6) Ke2-el 

7) Kel -dl 



w. 

8) Lf5--d3 

9) Ld3— c2 

10) Lf4— d2 

11) Kf3-g3 

12) Lc2 - d3 

13) Ld2— e3 + 

14) Ld3— e4 + 



S. 

8) Kdl— el 

9) Kel— fl 

10) Kfl— gl 

11) Kgl-hl 

12) Khl— gl 

13) Kgl— hl 
Matt. 



^ 



Man sieht daraus, wie man zu operiren hat^ indem man den eigenen König 
heranbringt, und den feindlichen König immer mehr einschränkt. 

Gegen die Dame vermögen 2 Läufer öfter remis zu machen, falls sie nämlich 
neben ihrem Könige stehen (sei es )n der 
Mitte oder mehr in der Ecke des Brets), 
doch müssen sie dann gut geführt werden, 
und nicht sowohl zur Deckung von Schachs 
der Dame (was alsbald die Folge hätte, dass 
sich ein Läufer vom Könige entfernen müsste 
und verloren ginge), sondern vielmehr zur 
Abwehr des feindlichen Königs gebraucht 
werden. Z. B. in nebenstehender Stellung: 




w. 

1) Dd7— e6 4- 

2) Kg4— f4 

3) De6-d7 + 

4) Dd7— e8 + 

5) K f4— g4 

6) De8-e6 

7) De6— d7 + 

8) Dd7— e8 + 

9) Kg4— h5 
10) De8— a4 



s. 

1) Kg8-g7 

2) Lg6— h7 

3) Kg7-g8 

4) Kg8— g7 

5) Lh7— g6 

6) Lg6— h7 

7) Kg7— g6 

8) Kg6-g7 

9) Lh7— f5 
10) Lf5— g6 + 

Remis. 



In nachstehender Stellung müsste 

dagegen die Dame gewinnen: 

s. 
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VorkenfUnisse und WirknamkeU iUr einzelnem Flgnren gegen einander. 



1) Kg4— fd 

2) Dd7— c7 

1) Kg4— f6 

2) Dd7— c7 

3) Dc7— a7 

4) Da7— b6 

5) Db6— d4 + 

6) Dd4— hg + 



1; LfS— c3 
2; Lc3 — d2 



1) Lf6- 

2) Lc3- 

3) Lal- 

4) Lb2- 
5; Kg7 
6) KfS- 



Oder: 



W. ft. 

3; Dc7— g3 + 3) Kg7— h7 

4) Kf5~f6 and gewiwt 



-c3 
-al 
-b2 
-a3 
-f8 
c7 



7) Db8— €ö + 

8) Kf5— f6 

9) De5— c7 
10) Dc7— g7 + 



7) Ke7— fö 

8) Lf7— c8 

9) Le8— h5*j 
10) K«8 — e8 



10) Kf6-e6 



9) La3— b2 + 
10) Lb2— a3 




1) 

2) Tbl— el 

8) Tel-e8 + 



1) Lg7— e5 

2) Leo— d6 

3) Ld6— f8 



11) Dg7 — h8+ nnd gewinnt 



*) Oder: 

w. B. 

11) Dc7— h7 11) La3— b2 

12) Dh7— e7+ Verloren. 

Läufer und Thnrm machen remis gegen die 
Dame. Gegen den Thnrm macht der einzelne 
Läufer im allgemeinen remis. Am sichersten, 
wenn der vertheidigende König in einer 
Ecke nicht von der Farbe des Länfers steht 
(welches Feld er nur mit den benachbarten 
beiden Randfeldern zu vertauschen brancht) 
und nöthigenfalls das Schach mit dem Läufer 
neben dem Könige decken kann, um Patt 
zu erwirken. Stände aber der König auf 
einem andern Kandfelde, so hüte man sich, 
den Läufer zur Deckung des Schachs zu ver- 
wenden, sondern benutze ihn bloss um den 
feindlichen König zu verhindern, sich nicht 
dem am Rande befindlichen eigenen Könige 
gegenüber zu steUen. In nebenstehender 
Stellung verliert Schwarz. 

4) TeS— d8 4) Kg8~h8 

5) rd8— f8+ Matt. 
















}' 



» tt fif^ I 





In dieser Stellung ist dagegen das Spiel 
remis, wenn Schwarz am Zuge. 



w. . 

1) 

2) Tbl— cl 

3) Tel— dl 



s. 



1) Kg8— f8 

2) Lc3— d4 

3) Ld4— c3 



u. s. w. 



Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren gegen einander. 



Vi 



Offenbar verhindert der schwarze Läufer den weissen König sich dem schwarzen 

Könige gegenüber zu stellen. 

Thunn und Läufer gewinnen gegen den Thurm allein nur in diesem besonders 

ungünstigen Stellungen. Die vielfachsten Untersuchungen haben zu der Ueber- 

zengong geführt, dass es nicht möglich ist, unter aUen Umständen den König in die 

passeade Stellung zu zwingen, wo er das Matt 

nicht mehr vermeiden kann. Indess muss der 

schwächere Theil durchaus richtig ziehen, 

und da leicht ein Versehen dabei möglich, 

so ergiebt sich daraus im praktischen Spiele 

manchmal die Gelegenheit, das Matt zu er- 
vdrken. Um das Matt zu erzwingen, ist es 
nothwendig, dass sich die Könige gegenüber 
(in Opposition) stehen, wobei der Läufer 
dazu gebraucht wird, das Schach vom feind- 
lichen Thurme hmter dem Könige zu decken. 

In folgenden 3 Stellungen z. B. ist das 
Matt nachgewiesen, wie aus folgenden Spiel- 
weisen erhellt, welche zum Muster dienen 
mögen: 



W. s. 

1) Tfl— f8 + 1) Te7~-e8 

2) Tf8— f7 2) Te8-e2 
(Der schwarze Thurm soll gezwungen 

werden auf el oder e3 zu gehen.) 




3) Tf7— g7 

4) Tg7 - b7 

5) Ld5— b3 



6) Lb3— e6 

7) Le6-~d5 

8) Tb7— d7 + 

9) Td7— f7 



3) Te2— el 

4) Tel— cl 

5) Kd8— c8*) 

5) Tcl-c3 

6) Tc3— d3 + 

7) Td3— c3 

8) Kd8— c8 

9) Kc8-b8 



w. 

6) Tb7— b4 

7) Tb4— f4 

8) Lb3— a4 

9) La4— c6 

10) Lc6— d5 

11) Tf4— a4 + 

*) Oder. 

10) Tf7— b7 + 

11) Tb7— b4 

12) Ldö— c4 

13) Lc4— e6 +- 

2. S. 



6) Kc8— d8 

7) Tcl-el 

8) Kd8— c8 

9) Tel— dl + 
10) Kc8— b8 

Verloren. 



10) Kb8— c8 

11) Kc8— d8 

12) Kd8— c8 
Verloren. 




■Mf W.rtt/fmtm lirr nurfM« Fifmr n fff^ fimamdrr. 



1) T.l— rt + 
J TeO— r7 
» Te7— »7 
4 T«7— k7 + 
5, Lc5 d« 
S, I>d6-c7 


1 Td7— de 

j. TdK-rt» 

4. KM-a« 
5 Trt-«* + 
6i T«*— (P* 


3J Te7-I7 
4, U5~f7 


2 Td»-d2 

3 Td2-d«" 
4. TdO— iS 


4) Tn-a7 

5) U5— .3 
6J T»7-e7 


3) Td2— dl 
4. Tdl-bl 
5; Kc8— b8 
fi; Kb«— a8 



7 Tb7— bl 
1*1 Lc7— d« 
9> TM— el 

10 Tel— «H + 

11 U6— c5 + 



• Oder: 



5 Tf7— fö 

6 U7— d« + 
7j Tß— b5 



;. Tg8— 8«+l 

8, Tg6— r 

Ka8- 



10' 



5) 
6) 



7) Te7— ei T) Tbl- 

(*) Te4-e5 8) K»8- 

9, Te5— a5 + 9) K«7- 
10} Li3— d6 + Veriofw. | 




1) Tel— fl 


1) Tb7— a7 + 


2) Kae— bfi 


2) Ta7-b7 + 


3) Kb6— c6 


3) Tb7-b8 


4) La5— b6 


4) Tb8--b7 


6) Lb6— c7 


Verioren. 


•jOder: 




1) Tb7-b8 


2) La5— c7 


2) Tb8-e8 


3) Lc7— d6 


3) Te8-d8 


4) Lfl— f6 


4) Td8— c8 


5) Ka6— b6 


5) Tc8-d8 


6) Tf6— g6 


6) Td8— e8 


7) Tg6-g4 


Verloren. 



1) Tel— Ü 

2) T fl— f4 
a) La6— b4 
4) Ka6-b6 
6) KhO— c6 
8) Lb4— de 



1) Tb7~b2 

2) Tb2— bl 



7) Ld6-c5 


7) Tel— dl 


8) Tf4-f8 -1- 


8) Tdl— dB 


9) Tf8— f7 


9) Td8-e8 


10) Lc5— d6 


10) Te8-d8 


U) Tf7— a7-h 


Verloren. 



3) Ka8— b8 

4) Kb8— c8 
5} Tbl- dl 
6) Tdl— el + 

Allerdings giebt es iioeh verschiedene Zttge, welehe S. im Verlaufe des Spiels 
maehen könnte, aber aus den angeftthrteii Beispielen ersieht man, wie das Matt za 
erzwingen tat. 



Vorhenntnhse und Wirkaamkeit der ehizelnen Figtiren gegen einatuier. 
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Cs lassen sich, betrachtet man z. B. 
.^endes Diagramm, wo S., mag es ziehen 
LS es wolle, unrettbar verloren ist, mancher- 
i Stellangen denken, wo das Matt un- 
rmeidlich ist; aber die Schwierigkeit besteht 
urin, den König zur Einnahme einer so 
[igUnstigen Position zu zwingen. 



Nebenstehend ein Beispiel von Bemis- 
spiel, um wenigstens als Anleitung zu dienen, 
wie der schwächere Theil zu ziehen hat. 




w. 



1) Te2— 

2) Te8— 

3) Te7— 

4) Td7— 

5) Lg5~ 

6) Kg6- 

7) Lf6— 

8) Tc7- 

9) Tg7— 

10) Kf5— 

11) Le5— 

12) Td7— 

13) Tg7— 



e8 + 

e7 

d7 

c7 

f6 

•f5 

e5 

g7 + 

d7 

f6 

d6 

g7 + 

g2 



B. 

1) Tfl- 

2) Tf8- 

3) Tfl- 

4) Tf2- 

5) Tfl- 

6) Tgl 

7) Tg2 

8) Kg8 

9) Kf8 

10) Ta2- 

11) Ta6- 

12) Tg8- 

13) Tal- 



-f8 
-fl 
-f2 
-fl 

-gl + 

-g2 

-a2 

-f8 

-g8 

-a6 + 

-al 

-h8 

-fl + 



W. 

14) Kf6— g6 

15) Ld6— c5 

16) Tg2— g5 

17) Kg6— f6 

18) Lc5— e3 

19) Tgö— g7 + 

20) Tg7— b7 



s. 

14) Kh8— g8 

15) Tfl— f4 

16) Tf4— h4 

17) Kg8— h7 

18) Th4— c4 

19) Kh7— h8 

20) Kh8— g8 



(Zöge S. Tc4 — c6+, so würde er verlieren.) 

21) Tb7— b8 + 21) Kg8— h7 

22) Tb8— b6 22) Tc4— c7 

23) Le3— d4 23) Tc7— f7 + 

Remis. 



H 



Um also kurz das Resultat zusammenzufassen: aus den mannigfachsten Unter- 
suchungen geht hervor, dass die stärkere Partei gewinnen kann, wenn sich die Könige 
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VorkeuniiuMe und WirlitamL-eit der ritueinen FSgureu gegen einander. 



auf den Mittel- and Thunnreihen gegenflber stehen (der Yertheidigende natfiiDd 
am Rande), während dieselben Bedingungen bei den Springerlinien nicbt genügen. 
Der liinfer stellt gleichsam den Scharfschatien vor. 

Die Springer (von denen in der ursprflngliclien Aofstellung der Königssprisgff 
jeder Partei stets auf einem in der Farbe verschiedenen Felde steht als der Damen- 
Springer) haben einen den Läufern gerade entgegengesetzten Gangr, indem sie not 
jedem Zuge die Farbe des Feldes wechseln, also von Weiss auf Schwarz, von Schwan 
auf Weiss springen. Der Springer geht aber nicht auf ein benachbartes aIld£^ 
farbiges Feld, sondern auf ein diesem zunächst befindliches, vor- und rückwärts, 
mögen eigene oder fremde Figuren dazwischen stehen, falls nur das zu besetzende 
Feld selbst von keiner Figur seuier eigenen Partei, sondern entweder von einer 
feindlichen Figur, die der Springer eben schlägt, eingenommen oder leer ist. Gesetzt 
also, ein Springer stände auf e4, also auf einem weissen Felde, so könnte er von hier m 
auf folgende schwarze Felder springen : auf c3, auf c5, auf d2, auf d6, aof f2, auf 
f6, auf g3, auf g5. Also zusammen auf 8 Felder.*) Daraus ist ersichtlich, dass 
der Springer dazu da ist, die den andern Figuren fehlende Gangart zu ergänzen, 
und dass er, wenn auch nicht auf so weite Strecken hin drohend wie der Y&afer^ dock 
wiederum nicht so einseitig wie dieser, sondern vielmehr in den verschiedenartigsten 
Richtungen seine Wirksamkeit ausüben kann. Der Springer bildet die Beiterei m 
Schachheere. In einer Hinsicht stehen allerdings die Springer den Läufern nacb, 
indem selbst 2 Springer den feindlichen König nicht erzwungen matt zu maclieo 
vermögen, sondern nur falls dei-selbe sich freiwillig auf das passende Eckfeld stellt 
Sie können ihn nur patt machen. Befindet sich aber noch ein ziehbarer Bauer be 
dem sich vertheidigenden Könige, so ist in mannigfachen Stellungen ein Matt mög 
lieh. Es giebt sogar Fälle, wo ein Springer das Matt erzwingt, falls der feindlidtf 
König noch einen Bauer hat, der ziehen muss. Diese Fälle werden beim Bauemspcl 
besprochen warden. 

Eine besondere Art des Matt ist das erstickte Matt, welches der Springer 
gibt, im Fall der feindliche König dergestalt von seinen eigenen Figuren eingeengt 
ist, dass er nicht ziehen kann. Folgendes Diagramm gibt ein Bild davon : 




Läufer und Springer machen erzwungen matt; doch ist dies Matt von 
Erzwungenen das Schwierigste, wie nächstfolgende Darstellung zeigt. Die Bi^' 
Sache besteht darin, den angreifenden König mit dem feindlichen in Oppositioc f 
bringen, durch den Läufer wiederholt ein Tempo zu gewinnen, und den Springer ^ 
stereotyper Bewegung so zu führen, dass er dem feindlichen Könige diejefli^f^ 
Felder abschneidet, welche der Läufer offen lässt. Das Matt erfolgt auf eineiö 
Eckfelde von der Farbe des Läufers, so dass dieser matt macht, oder auch auf deJn 
Randfelde nebenan, wo dann der Springer das Matt erwirkt. Steht der feiidlicbP 



' 



*) ÄAmeork«. ItöaseUpruug nennt mau das Kunststüek, mit dem Springer alle 
Felder des Brets zu betreten, wobei er zuletzt auf die ursprüngliche Stelle, von wo er 
ausgegangen ist, zurückkehren mag. 



Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren gegen einander. 



\t 



iLOnig also in der Mitte des Brets, so kommt es darauf an ihn an den Rand zu 
Lrängen. 




W. 8. 

1) Sbl— c3 1) Kf6— g6 

2) Sc3— e4 2) Kg6— h6 

3) Kf4— f5 3) Kh6— h7 

4) Kf5— f6 4) Kh7— h8 
(Geht der schw. König nach h6, 

so Dimmt ihm der Läufer das Feld 
b5, und zwingt ihn nach dem Eck- 
felde zu gehen.) 



5) Se4— d6 

6) Sd6— -fr 

7) Lc4— d3 

8) I.d3— h7 

9) Sf7— e5 

10) Se5— d7+ 

11) Kf6— e6 

12) Ke6— de 



5) Kh8— h7 

6) Kh7— g8 

7) KgS— fS 

8) Kf8— e8 

9) Ke8— f8*) 

10) Kf8— e8 

11) Ke8— d8 

12) Kd8— e8 



(Greht der schw. König nach c8, 
so erfolgt gleich 13) Sd7--c5.) 

13) Lh7— g6+ 13) Ke8— d8 



r 



10) 

11) 

12) 
13) 

14) 
15) 
46) 
17) 
18) 
19) 



Kf6- 

Se5- 

Lh7 

Ld3 

Ke6- 

Le4- 

Ld5- 

Sd7 

Sc5- 

Kd6 



-e6 

-d7 

-d3 

-e4 

-d6 

-d5 

-f7 

-c5 

-b7+ 

-c6 



9) Ke8— d8 

10) Kd8— c7 

11) Kc7— c6 

12) Kc6— c7 

13) Kc7— d8 

14) Kd8— 68 

15) Ke8— d8 

16) Kd8— c8 

17) Kc8— d8 

18) Kd8— c8 

19) Kc8— b8 



*) Oder 



In nebenstehender Stellung geschieht 
das Matt folgend: 

Hirschbach, Schachspiel. 



w. 

14) Lg6— f7 

15) Sd7— c5 

16) Sc5— b7 + 

17) Kd6— c6 

18) Kc6— b6 

19) L f7— e6 + 

20) Le6— d7 

21) Sb7— c5 

22) Sc5— a6 + 

23) Ld7— c6 + 



8. 

14) Kd8— c8 

15) Kc8— d8 

16) Kd8— c8 

17) Kc8— b8 

18) Kb8— c8 

19) Kc8— b8 

20) Kb8— a8 

21) Ka8— b8 
23) Kb8— a8 

Matt. 



(Verlängert man das Spiel um 
einige Züge, so kann man auch mit 
dem Springer Matt geben ; nämlich : 



22) Ld7— e6 

23) Le6— c8 

24) Lc8— a6 

25) La6— b7 + 

26) Sc5— a6 + 



22) Kb8— a8 

23) Ka8— b8 

24) Kb8— aS 

25) Ka8— bS 
Matt. 



20) Kc6 

21) Lf7 

22) Le6- 

23) Sb7 

24) Sc5 



b6 

-e6 + 
-d7 
-c5 
-a6 + 



20) Kb8 

21) Kc8- 

22) Kb8 

23) Ka8- 



-c8 
b8 
-a8 
bS 



u. s. w. 
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VorleeHmimiMMe mm// WirktHtmirii tirr rtmzrlmeH KijfmrtH gegen eiuauder. 



\) Kfe— f5 

2) Lf7— h5 

3) IJi5 — if4 
A, Kf5— k5 
6) Kg5— f4 
6j Kf4— e3 
7; Sc5— d3 



1) Kh4— g3 

2) Kff3— h4 

3) Kb4— g3 
4, Kg3-f2 
b; Kf2— el 
6; Kel— fl 
7) Kfl— g2 



M) Ke3— f4 

9) Kf4— g3 

lOy Lg4— e2 

11, Sd3— f2 + 

12. Sf2— h3 + 
13) Le2— f3 + 



8) Kr2-fl 

9) Kfl-gl 

10) Kgl-il 

11) Khl-gl 

12) Kgl-bl 
Matt 



Zwei Sprioger können in gewissen Stellangen gegen die Dame remis mackiL 
AIk gUnstigere Stellung wird betrachtet, wenn die Springer sich einander mcht 

decken, sondern neben einander bei ihrei 
Könige stehen, and so sich frei bewega 
können. Decken sie sich gegenseitig, so Tcr- 
mag die Dame zu gewinnen, wenn ihr Edoig 
hineinschleichen and beide Springer fesseh 
kann, die Dame treibt den König von seinen 
Springern hinweg an den Rand, setzt ibn 
patt und erzwingt solcherweise Bewegung der 
Springer, welche verloren gehen. 

Nebenstehend ein Beispiel: 




W. 8. 

1) Dd5— b7 + 1) Kb2— c2 

2) Db7— b5 2) Kc2— dl 

3; DbÖ-b3 + 3) Kdl— e2 

(Falls Kdl -cl antwortet W. mit 

4) (14— c3.) 

4; Db3— g3 4) Ke2— fl 

5) Kd4— 64 5) Kfl— 62 

6) Dg3 -~g2 + 6) Ke2— dl 

(Zöge S. den König nach el zu- 



W. 8. 

rück, ßo folgte W. 7) Ke4— d4, äei 
schw. König müsste darauf nach dl 
rücken nnd die Dame zo^e dann 
ebenso nach f2.) 

7) Dg2— f2 7) Kdl— cl 

8) Ke4— d4 8) Kcl-dl 

9) Kd4— c3 9) S. mnss 
nun einen Springer ziehen u. verliert. 



Oder : 



1) Dbö'-b7 -H 

2) Db7— g2 
3J Dg2— f2 



1) Kb2-~cl 

2) Kcl— dl 

3) Kdl— cl 




4) Kd4— c3 4) Kcl— bl 

5) Df2— c2+ 5) Kbl— al 

6) Kc3 — d4 Springer muss ziehei^- 



Es lässt sich eine Stellung denken, wo 
der angreifende König in einer Ecke patt 
steht, der gegenseitige König aber von seinen 
Springern getrennt ist, und indem er von d#r 
Dame gleichfalls patt gesetzt wird, zuletzt 
genöthigt ist seinen Springer zu ziehen und 
zu verlieren. 

Z. B. nebensteliende Stellung ; 



Vorkenntnissfi und Wirksamkeit der einzeln-en Figuren gegen einander. 
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w 
1) De7— f8 


s. 

1) Kg6— g5 


5) Df5 


2) Df8 n 


2) Kg5— g4 


6) Df4 


3) Df7— f6 


3) Kg4-g3 


7) Dg5 


4) Df6— f6 


4) Kg3-g2 


8) Dg4 



-f4 5) Kg2— h3 

-g5 6) Kh3— h2 

-g4 7) Kh2— hl 

-g3 Muss Springer ziehen." 



Befände sich dagegen der schw. König 
bei seinen Springern, so würde es der Dame 
nicht möglich sein ihn davon hinweg zu treiben, 
wenn auch der weisse König nicht vollständig 
patt stände. 

In nebenstehender Stellung, wo sich beide 
Spiinger decken, ist doch nur ein Remis 
möglich : 




W. 

1) Kg3^f4 

2) Kf4— f3 

3) Dd5— dl 

4) Kf3— e2 

5) Ddl— eH- 



S. 

1) Se5— d3 + 

2) Sd3— b4 

3) Sc4— d2 + 

4) Sd2--b3 

5) Kc3— c4 



W. 8* 

6) Del— h4+ 6) Kc4— c3 

7) Dh4— f6+ 7) Sb3— d4 + 

8) Ke2— f2 8) Sb4~d5 

Remis. 



Stellungen, wie nebenfolgende, 
weisen auf Remis hin, da dem w. 
Könige das Herannahen verwehrt ist. 

s. w. 

1) Sf6— h7 

2) Sh7— f8 

3) Kg7— f7 

4) Kf7— g7 



1) Kg3— f3 

2) Kf3-g4 

3) De6— d6 

4) Dd6— d5 + 




• ^ 



u. s. w. 



Noch günstiger stände der schw. König bei seinen sich nicht deckenden Springern 
in der Mitte des Brets. Allerdings konmit es darauf an stets die richtigen Springer- 
züge zu thun, und da dabei leicht ein Versehen vorkommen kann, so wird im 
praktischen Spiel die Dame öfterer gewinnen, wo eigentlich das Spiel wahi"scheinlich 
unentschieden gewesen wäre. 

Ebenso eigenthümlich verhält ^s sich mit dem Matt von Dame gegen Springer 
und Läufer, llfewöhnlich gewinnt die Dame, indem sie eine Figur erobert. In einigen 
Stellungen indess ist das Matt nicht zu erzwingen, aber da, um Remis zu halten, 
ein sehr genaues Spiel der schwachem Partei s* 

nothwendig, so schleicht sich zuweilen ein 
Fehler ein, wodurch die Dame gewinnt. Die 
Vertheidigung besteht darin, dem feindlichen 
Könige die Annäherung zu verwehren, die Figuren 
ungefesselt zu erhalten, und möglichst wenig 
vom Könige zu entfernen, wie in nebenfolgender 
Remisstellung gezeigt wird. 
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Vorkennitiis^e und Wirk*amktit der eituelneu FifßtreH ge^en einander. 



W. 1. 

1) Dd6— g2+ 1) Kg6— f7 
(auf 1, Dd5-g8 söge Scbw. Lf6-g5 

a. dann wieder nacn f6 snrück.) 

2) Dg2— g4 2) Lf6-e5 

3) Dg4- c4 + 3) KH— g6 

4) Dc4— e4+ 4) Kg6— f6 

6) Kd7— c« 5) Sg7— f5um 

dem feindl. Könige im nftchsten 
Zage die w. Felder absutchneideu. 

6) De4— f3 6) Kf6— e6 



w. 

7) Dfd— e4 7) 

8) Kc6— d5 8) 

9) Kd5— c4 9) 

10) Kc4— d3 10) 

11) De4— d5 11) 

12) Kd3— 63 12) 

13) Ke3— f3 13) 

14) Dd5— c6+ 14) 

15) KfS— g4 15) 



Sft-e7 + 
Se7— 15 
S f5— d6 
Kf6— f5 
Kf5— f6 
Sd6— f5 
Sf5— d6 
Kf6— e6 



tt. 8. W. 

Die Stellmig der Schwarzen ist wiederum der im Anfange ähnlich. 

Oegen einen einzelnen Springer oder Läufer gewinnt die Dame 
Ein Beispiel sei hier mit dem Springer gegeben: 



sehr leicht 
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1) Ke3— e4 2) Dd4— b6 + 
Se5- 

4) Kf5 
Se7- 

7)Df6 

Ke8- 



■g6 

g5 
-d5 

■e6 

-d8 



Ke6— f7 

5) D b6— d6 
Sd5— 67 

8) Kg5— f6 



Se7— c8 



3) Ke4--«^ 

Sg6— e7+ 

6)I>d6— f6+ 

9)De6-^c6_ 
Spr. verloren 



Springer und Thurm halten Bemis gegen die Dame. 

Der Springer macht gegen Thurm gewöhnlich remis, wenn er sich nocli ha 
seinem Könige befindet. Z.B. in nachfolgender Doch giebt es auch Stellungen, 

Stellung ist Weiss nicht imstande Zugewinnen: wo der Springer verliert, z. B.: 




8. 



pil 




3V 




Steht dagegen der Sprmger von seinem Könige entfernt, so hält ihn der Thurm 
eingeschlossen und der König erobert ihn, wie nachfolgend gezeigt wird: 

s. 




w. 

1) Th4— e4 

2) Ke6--d6 

3) Kd5— c5 

4) Kc5— b4 

5) Kb4— b3 



8. 



1) Se3— c2 

2) Sc2— a3 

3) Kd8— c7 

4) Sa3— c2 + 
Yerlorea 



Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren gegen einander. 
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Im AUgemeinen macht der einzelne Thann gegen Thurm und Springer reinig. In 
Bandfitellongen indess vermögen Thurm und Springer gegen Thnnn das ]A»,ti 
erzwingen. Das Verfahren hesteht hauptsächlich darin, mit dem Springer so zu 
dass er das vom feindlichen Thurm gegebene Schach neben dem Könige deckt, 
den König in Opposition mit dem Andern zu bringen, also ähnlich wie bei Thurm 
Läufer gegen Thurm. 




w. 

1) Se6— g7 + 

2) Tdl— d7 

3) Sg7— e6 + 

4) Td7— e? 
Ö) Kf6— g6 

6) Te7— d7 

7) Td7— d6 



1) Ke8— f8 

2) Tb8— b6 + 

3) Tf8— gS 

4) Tb6— a6 

5) Ta6— a8 

6) Ta8— b8 



w. 

8) Td6— c6 

9) See— g5 

10) Tc6— e6 

11) Sg5— h7 + 

12) Te6-e7 

13) Sh7— f6 + 



8) Te8'— a8 

9) Kg8— f8 

10) Ta8— b8 

11) Kf8-^g8 

12) Tb8— b6 + 
Verloren. 



7) Tb8~e8 

Weun der schwarze König auf den Feldern des Läufers, Springers, Thurmes 
steht ist das Matt verhältnissmässig am leichtesten. Auf den Feldern des Königs 
und der Dame ist es viel schwieriger, und ein Erzwingen des Matts im Allgemeinen 
ist überhaupt, ausser auf besonderen ungünstigen Randstellungen, wie gesagt, nicht 
nachweisbar. Auch kommen alle diese schweren Matts äusserst selten vor. Gewöhnlich 
sind noch Bauern vorhanden, welche das Spiel entscheiden. Von diesen soll jetzt, 
nachdem wir den Gang der Offiziere haben kennen lernen, die Rede sein. 



Der BaiSBr geht nur gerade aus, und von seiner ursprünglichen Stellung beliebig 
1 oder 2 Felder, nachher stets bloss ein Feld; natürlich müssen die zu überschreitenden 
und zu besetzenden Felder leer sein, oder eben durch Schlagen des Bauers leer 
werden. Der Bauer ist die einzige Figur, welche nicht rückwärts zu ziehen vermag, 
sondern ünmer nur vorwärts in's Treffen hinein, in der Feinde dichtes Gewühl, und 
zugleich die einzige Figur, welche anders schlägt als sie zieht. Er schlaf nämlich 
schräg, ein Feld vorwärts, nach jeder Seite. Ein Bauer, der z. B. auf e2 steht, kann 
nur nach e3 oder e4 beim ersten Zuge, und später nach e5, e6, e7 u. e8 ziehen. 
Schlagen kann er eine z. B. auf der f oder d Linie befindliche Figur, indem er sich an 
deren Stelle setzt. Steht z. B. der Bauer auf e4 und feindliche Figuren auf f5 u. d5, 



VoH^mmtmism umH Wirksatmkfit der eitaHnmk Figmrrm f^^TM eimamder 



•0$ knB 6er Bmatr me von ibiieii uehmen. und sdbst aaf 15 oder d5 rteko. 

Kim hamr mä U z. B. kdmite eine uf e5 od 1^5 stylende feindlielie Figiir »AitaigeL 

Vor dtfvi H^hUgm : Na^ dem SelÜAf^en: 

I. I. 
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Dorcrli du*M' schrftge Weise de^ Schlageus ist e^ möglich, dass eiD Banef. 
weUrber »fimt htets nur auf Meiner Linie ziehen darf, im Laufe des Spiels auf eiw 
l^aoz andere gerftth. Aus dem (lesaKten geht auch henor, dass der Baaer dem feiod- 
tk'lien Könige nur Hchräg, in der Richtung wie er schlägt, Schach bieten ksmn, also 
t, \\. ein fkuier auf e4 nur wenn der feindliche König auf d5 oder f5 sich befindet 

7/iehi ein Hauer von seiner ursprflnglichen Stellung aos 
2 Hchritte« ho kann er von einem auf einem nebenan bef indiicAen 
Felde stehenden feindlichen Bauer, dessen Bereich er dabei 
pahHirt, im nächsten Zuge geschlagen werden. Also z. B. ein Baa^, 
der auf e2 steht und nach e4 zieht, kann von einem feindlichen auf d4 oder f4 
stehenden Hauer dergestalt geschlagen werden, dass der schlagende Bauer im n&chsten 
Zuge «ich auf eJ) stellt, ün Italien hingegen darf der vorbeipassirende Bauer nicht 
geffchlagen werden). Es steht natttrlicli im Belieben des Spielers, ob er schlagen 
oder den Bauer passiren lassen will. 

Ein anderes wichtiges Gesetz, das eben dem Bauernspiel die höchste Bedeutung 
verleiht, ist folgendes: Jeder Bauer, der auf die letzte Reihe des 
Brets, auf welcher ursprünglich des Gegners Offiziere standen, 
gelangt, wird nach beliebiger Wahl des Spielers sogleich irgend 
ein Offizier, mag auch der verlangte Offizier noch im Spiele vorhand^ s(3» 
Nur kann ein auf ein weisses 8tes Feld gelangender Bauer natürlich nur ein weisser 
Läufer, ein schwarzes 8tes Feld erreichender Bauer nur ein schwarzer Läufer j 
werden. (lewöhnlich lässt mau sich aber natürlich eine Zweite Dame geben, 
da die« der mächtigste Offizier ist. Es können aber ausnahmsweise Fälle vorkommen» 
wo man in der Bedrängniss des Augenblicks statt einer Dame sich einen Springer 
geben lassen muss, weil eine Dame nichts nützen würde. — 

Also jeder der weissen Bauern, welche ursprünglich auf den Feldern a2 — ^h2 
stehen, wird zum Offizier, sobald er auf eines der Randfelder von a8 — h8 gelangt 
ist. Anderseits wird jeder schwarze Bauer von a7 — h7 Offizier , sobald er mj^ 
eines der Raudfelder von al — hl vorgerückt ist. 

Der Bauer ist in seinem Gange die beschränkteste Figur ; er bildet das gemeine 
Fussvolk, obgleich jeder Bauer den Marschallstab in sich trägt, da er ja möglicbei- 
weise Dame werden, also den höchsten Rang erreichen kann. Dennoch hängt von 
der guten Führung der Bauern grossentheils der Gewinn der Partie ab. Sie sind 
es, die das Gefecht eröifnen, an ihre günstige Stellung knüpft sich die Entwicklung 
der Macht der Offiziere. Als die geringsten Figuren sind sie auch diejenigen, welche 
am ersten behufs Ausführung eines grossen Angriffsplans geopfert werden können, 
obgleich, und das vergesse der Lernende niemals, der Mehrbesitz eines Bauern in 
geschickter Hand meist das Spiel entscheidet und derjenige, welcher die Bauern nui" 
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Kanonenfutter betrachtet, nie ein guter Spieler werden wird. Namentlich ist ein 
*^reibauer von höchster Wichtigkeit, d. h. ein Bauer, der auf seinem Wege zur 
Ll>aine (also auf die Offiziersreihe des Feindes) von keinem gegnerischen Bauer auf- 
gehalten oder geschlagen werden kann. Steht z. B. ein Bauer auf e4, so heisst er 
Freibauer, wenn auf den Feldern e5, e6, e7, d5, d6, d7, f5, f6, f7 kein feindlicher 
Sauer sich befindet. 

Doppelbauern heissen 2 Bauern, die durch das Schlagen auf ein und der- 
selben Verticallinie über einander stehen, z. B. 2 Bauern, die auf e2 und e5 stehen. 
Sie gelten im Allgemeinen für schwächer als verbundene Bauern, die sich gegenseitig 
unterstützen, z. B. 3 Bauern auf f3, g4, h5. 

Die Bauern des Königs und der Dame gelten, weil sie dazu bestimmt sind, den 

^Mittelpunkt emzunehmen und meist zuerst bewegt werden, als die wichtigsten, und 

xnan hält es im Allgemeinen für vortheilhaft, falls diese beiden Bauern gegen feind- 

liebe getauscht werden, sie durch die entsprechenden Läuferbauern ersetzen zu 

kömien. 

Die Keuntniss vom Bauernspiel, sowohl der Bauern allein als in Verbindung 
mit Offizieren, bildet die eigentliche Theorie vom Endspiel, welche naturgemäss den 
Schluss eines Lehrbuchs bildet. Ohne Gewandtheit in diesem Theile der Kunst ist 
es nicht möglich eine Partie gut zu Ende zu führen, sondern der vorher vielleicht 
errungene Vortheil geht rettungslos gegen einen im Endspiel erfahrenen Gegner 
verloren. 

Nach dem bis jetzt Vorgetragenen wird man sich eine allgemeine Vorstellung 
von dem Werthe der Figuren gegen einander machen können. 

Der König hat im Anfange des Spiels nur einen untergeordneten Werth, da er 
bloss als zu vertheidigende Figur in Betracht kommt, und nicht selbst in den Kampf 
hinaus treten kann, ohne die grösste Gefahr zu laufön. Aber am Ende der Partie, 
wo die meisten Offiziere abgetauscht sind, und das eigentliche Bauernspiel entscheidet, 
zeigt sich der König in seiner ganzen Kraft, indem er nicht nur schützend für seine 
Bauern auftritt^ und sie zur Dame führt, sondern raubend unter denen des Gegners 
einherschreitet und sich dem feindlichen Könige, ihn einengend, gerade gegenüber 
stellt. Erst sich vorsichtig hinter dem Schutze seines Kriegsheeres haltend, wagt 
er sich nun weit hinaus bis in die äusserste Reihe des feindlichen Lagers. 

Die Dame hat im Allgemeinen den Werth von 2 Thürmen oder 3 leichten 
i Offizieren. 

Den Thurm rechnet man gleich einem leichten Offizier und 2 Bauern. 

Thurm und 2 Bauern gelten gleich 2 leichten Offizieren. 

Läufer und Springer gelten als gleich. 

Drei Bauern schätzt man gleich einem leichten Offizier. 






Von den SpieleröfbinngeiL 

Den König matt machen, den Köni^, der so woMrerschanit , Ton so Tiek» 
Offizieren omgeben, von dem Vorwall von Banern geschätzt ist! — Freilieh, wr 
in Spielen von Anftngern kommen Matts von wenigen Zflgen vor. (Das kürzeste isl 
in 2 Zügen: 1) f2f3— e7e5 2 g2g4— Dd8h4+ . Denn wer gegen einen geü^to. 
Spieler geradezu darauf ausgehen wollte, würde sich in vergeblichen Angriffea 
erschöpfen, und mit seinen Figuren zurückgetrieben, ach selbst die ganze WocM 
des feindlichen Angriffs znziehen. Bei beiderseitigem starken Spiele dreht sich dk 
Entscheidung meist nur um die Einnahme einer bessern Stellung, oder um den Mehr- 
besitz eines zur Dame zu fahrenden Bauers. Hier wird mit aller Kraft and Kuast 
gerungen, bis, falls der Kampf nicht unentschieden bleibt, eine gut durchgeführt* 
Combination, begünstigt vielleicht durch einen schwachen Zug des Gegners, den 
Sieg für die eine Partei entscheidet Denn der starke Spieler weiss auch den geringsta 
günstigen Moment für sich auszubeuten, aus dem kleinsten augenblicklichen Nachlass 
in der Berechnungskraft; seines Gegners einen Vortheil für sich zu entwickeln. Daraits 
schon erhellt, dass bei starken Spielern der Gewinn (abgesehen von offenbaren FehlOTt 
die selbst bei Meistern vorkommen, und von der Art der gewählten Eröffnung) meist 
von augenblicklicher günstigerer Disposition des einen Spielers über den Andern 
abhängt, und dass es keine Spieler geben kann, wie manchmal Laien sich einhfldCT, 
die gegen jeden Andern stets zu gewinnen vermöchten. Dazu ist das Schachspiel 
viel zu tief. Freilich, wo der Unterschied in der Kraft eine wirkliche Vorgabe rmt 
Erfolg gestattet, da darf der Stärkere wohl sicher auf Gewinn rechnen. 

Wie im Kriege heisst es auch im Schachspiel, welches das Abbild von jene» 
ist, Eanm und Zeit gewinnen. Einen gewissen Vortheil giebt allerdings der Anzuf 
(so heisst der Zug des ersten Spielers im Gegensatze zum Nachzuge, d. h. dem 
Zuge des zweiten Spielers). Zw^eck der Theorie von den Eröffnungen ist es elm 
zu lehren, wie der Anziehende am besten angreift, der Nachziehende am besten sicli 
vertheidigt, und so eine vernunftgeraässe Grandlage für die Partie hergestellt wird. 
Um die Offiziere herauszufordern, ist es nothwendig zuerst die Bauern zu 
ziehen. Zwar könnte man auch mit dem Heransziehen der Springer beginnen-, l*er 
darauf müsste doch die Bewegung der Bauern folgen. — Es ist schon erwälA 
worden, dass die Bauern des Centrams die höchste Bedeutung in Ansprach nehmmr 
Auch darin überwiegen sie die anderen, dass durch iliren Aufzug die rascheste Ent- 
wicklung der dahinter stehenden Offiziere bewirkt wird. Durch den Auszug; 
Königsbauer 2 Schritte werden sowohl für die Dame wie für den Königs- 
läufer 4 Felder, und ausserdem . für den Königsspringer noch ein drittes Fdd frei. 
Von geringerer Folge ist schon der Anzug: Damenbauer 2 Schritte, weil 
er zwar dem Damenläufer gleichfalls 4 Felder und dem Damenspringer noch ein 
drittes Feld eröffnet, der Dame dagegen nur 2 Felder. Also wird die Eröffnung: 
Königsbauer 2 Schritt dem Zwecke am vollständigsten genügen, und werden 
wir diese zunächst untersuchen. 






L Spiele vom Königsbauer. 

Weiss zieht 1) e2e4, um das Centnun zu beherrschen. Schwarz mag ihm 
lesen Yortheil nicht einräumen, sondern zieht gleichfalls 1) e7 e5. 

Offenbar würde, wenn W. jetzt den Damenbauer (d2d4) zwei Schritte zöge, 
erselbe vom feindlichen Königsbauer geschlagen werden, worauf ihn W. mit der 
)ame (dld4) zwar zurücknehmen könnte, aber keinen Vortheil davon hätte. Von 
)Mziereii kann W. die Dame, den Königsläufer und den Königsspringer ziehen. 
Wohin soll aber die Dame gehen? — Auf e2 verstellt sie ihrem eigenen Läufer den 
?Veg, auf f3 dem Königsspringer, und weiter heraus würde sie von jeder geringem 
feindlichen Figur angegriffen und zurückgetrieben werden. Also bleiben nur Läufer 
ind Springer zu ziehen übrig, deren Züge nach einander zu betrachten sind. Also 
zuerst der Läuferzug. 

Der Läufer auf e2 greift nichts an, auf d3 verstellt er das eigene Spiel, auf 
b5 würde er bald zurückgetrieben werden; dagegen steht er auf c4 sehr gut, wo 
er den feindlichen Königsläuferbauer (f7) angreift Also : 

w. 
2) Lflc4. Dadurch entsteht das 



1) ^C4 2) flc4 

e7e5 

Schwarz kann nun verschiedene Züge thun. Es kann entweder die ZXLg^ des 
Gegners nachahmen, oder selbst zum Angriff schreiten. Nehmen wir zunächst den 
erstem Fall an. Also: 8. 

2) Lf8c5. 

W. hat nun verschiedene Fortsetzungen. Vorerst verfolgen wir den ursprüng- 
t Sehen Plan, die Bauern im Centmm neben einander zu stellen. Darum zieht : 
P w. 

3) c2 — c3, um nachher d2d4 vorzurücken. 

S. kann nun auf verschiedene Weise dagegen operiren : 

1) Er kaim die fernere Nachahmung des Gegners versuchen. 2) Er kann durch 
den Damenspringer (b8c6) direkt dem Vorrücken des weissen Damenbauern entgegen- 
tretipn. 3) Er kann die Dame auf e7 ziehen, um den später etwa bloss werdenden 

«idlichen Königsbauer zu rauben; oder die Dame auf f6, e5, h4 stellen, W. mit 
tt oder Verlust bedrohend. 4) Er kann den Königsspringer auf das dritte Feld 
seines Läufers setzen (glf3) den feindlichen Königsbauer angreifend. 5) Er kann, 
dem Gegner zuvorkommend, seinen eigenen Damenbauer 2 Schritte ziehen (d7d5), 
ihn opfernd, wodurch ein eigenes Spiel entsteht. Mit allen diesen Methoden werden 
wir es versuchen, mit dem Rohesten, mit der Nachahmung der weissen Züge 
durch Schwarz beginnend. Also : s. 

3) c7— c6. 

W. lässt sich dadurch in Verfolgung seines Plans nicht aufhalten. 

4) d2d4. 

k Hirschbach, Schachspiel. 4 

) 



6. Ddlk5 + 
7^ M5c5 
Hj SbleS 
9; DeSU 



SchvflR dm 

4) c5d4 

5 Kc6fi 

6 f7?6 

7 d4c3 
8. d7d6 
9 DddK 



'^ 



11 Lcle3 
l:f Le3d4 

gii^*»" «* W. 
13 SflO 

14 1 nigi 

15 • 



10 

11 I1IM8 

12^1 JMBgb 

Dame auf f4, so 



^t S<3e2ftB.) 

IS) Di5g2 
14) BgShS 



10; Dd4d3 

( W. taudtt & DuK oMt. «cfl w 
ne fmr faiieie Aagriffe benafzea wfl] ) 

NimBt Scliwan n 4. Zage de« Bawr mdit. ^oodem ziekt sdneii Damenbaoer 
fkiclifidls 2 Scbritte. so bildet sich folgende Fortietznc: 



l) 

2) Lfle4 

3) c2e3 

4) d2d4 

5) d4e5 
6, DdldB 4- 



1; e7e5 
2. LI8e5 
Zy c7c6 
4; d7d5 

5 d5c4 

6 Ke8dS 



8 Selß 

9 Lcle3 
(Üb n T 



8) Sb8d7 

9) h7b6 
dass der 

g5 koBHDt , da der 
aöf c6'dea Baaer e4 sdiötzt.) 



weisse 



fW- taiudit die Dame um den Bcfai 
König ua die Bochade, und in nnsidiere 
Lage an bringen.) 

7; 8 bla3 T Lc8e6 



10. ^3d2 

11 föf3 

12 c5b6 
13} Le3b6 
14» Sd2c4 
15^ 0. 



10) SgSfö 

11) bibS 
12, Sd7b6 
13) a7b6 
14 SfödT 

hall Bau»' wenige. 



Also ist die XarJiahmwig der Ztge tod W. fftr S. schidlich. 

Vntermßhen wir mm den 2. Fall nimlich wenn S. im 3. Zage den Damen 



springa* in Bewegung setzt 

w, f. 

Ij e2e4 1, c7e5 

2) Lfl64 2. Lföc5 

3) c2e3 3) Sb8e6 
4j d2d4 4; e5d4 

4) d2d4 5) Sgle2 6yDdld3 7) f2f4 8) e4e5 9)Lc4b3 
Lcöbe 



5 Lc4f7 + 

6) Ddlb5 + 

7) Dh5c5 



a. 
5: Ke8f7 
6) g7g6 
Yotest d. Rochade. 



10) c3d4 11) Sbl^ 
fm Lc8c6 



{ 



Sg8f6 0--0 e5d4 d7d5 S f 6e4 

Stdit fi^eidi; aber W. hat einmFreibaaar. Also aneh dieser Zog ist förS. nicht gfinstig. 

Schratea mir mm weiter, zum 3. Fall : Schwan zöge im 3. Znge seine Dame. 

4) Sglf3 4) d7d6 ') 

5) 0-0 5) Lc8e6 



Ij e2e4 
2} Lflc4 
3) c2e3 



1; e7e5 

2) L£Bc5 

3) Dd8e7 



Oder: 



1) e2e4 

2) Lflc4 



1) e7c5 

2) LfScÖ 



W. wird das Centmm einnehmt j^ 

3) c2c3 3) Dd8f6 

(Hier yerstellt die Dame ihrem 
Königsspringer den Ausgai^.) 



>) SeUeeht wäre folgendes Spiel für Schwarz: 

f. W. 8 w. 8. w. 

4) Ledf2 + 5) Kelf2 5) Dd7c5 4- 6) d2d4 6) Dc5c4 7) Sf3e5 und steht entwickelter. 



j 
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4) Sglf3 

5) d2d4 

6) d4d5 



4) Sb8c6 

5) Lc5b6 ') 

6) Sc6e7 



7) c4d3 (um, falls c7c6 erfolgt, c3c4 
zn ziehen, und den angegriffenen Bauer 
zuerBetzen.) s. steht beengter. 



Oder: 



w. 

1) c2e4 

2) Lflc4 

3) c2c3 

Veränderung : 



8. 

1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) Dd8g5 

4) Ddlf3 5) Sgle2 6) d2d4 



W. 8. 

4) Ddlf3 4) Dgög6 

5) Sgle2 5) d7d6 

6) d2d4 und hat das Centram. 



Sg8f6 Dg6g6 



Oder: 



1) e^ 2) Lflc4 3) c2c3 4) Ddle2 5) d^ 6) e4e5 7) Sglfö 8) c3d4^A 
e7e5 Lf8c5 Dd8h4 



W. 

1) e2e4 

2) Lflc4 

3) c2c3 

4) Ddle2 

5) d2d3 

6) g2g3 



1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) Dd8h4 

4) Sg8f6 

5) Sf6g4 

6) Dh4f6 ^ 



Sg8f6 e5d4 Sf6g8 Dh4hö 

W. 8. 

7) Sglh3 7) d7d6 

8) f2f3 8) Sg4e3 

9) Lcle3 9) Lc5e3 

10) De2e3 10) Lc8h3 

Steht gleich. W. kann an der Er- 
langung y. Mittelbauern nicht gehindert 
werden. 



+ 



\ 



Ein lebhafteres Spiel und heftigen Angriff erlangt in letzterem Falle W. folgend: 

^r. P. Wim 8. 

1) e2e4 1) e7e5 8) Keldl 8) Df2fl 

2) Lflc4 2) Lf8c5 9) Kdlc2 9) Dflg2 

3) c2c3 3) Dd8h4 10) Sgle2 10) De2hl 

4) Ddle2 4) Sg8f6 11) Dg4g7 11) Th8f8 

5) d2d3 5) Sf6g4 12) Lclh6 12) Sb8c6 

6) g2g3 6) Dh4f6 13) Dg7f6 13) Lc5e7 

7) De2g4 7) Df6f2 + 14) f6f2 und steht besser. 

Wir kommen jetzt zum vierten Fall. Wenn S. nämlich im 3. Zuge den 
Königsspringer (Sg8f6) zieht. Dadurch entsteht ftlr beide Theile em gleiches Spiel. 
Deswegen ist in dieser Lage der Zug für S. der beste. 



J) e2c4 

•'fc Lflc4 

3) c2c3 



8. 

1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) Sg8f6 



w. 



4) d2d4 4) e5d6 

(Zöge S. statt e5d4: Lc5b6, so antwortet 
W. mit d4e5 u. auf Sf6e4 mit Ddldö.) 



1) Wenn S. statt dessen zöge 5) e5d4 so folgte: 



W. 8. 

6) e4e5 6) Df6g6 

7) c3d4 7) Dg6g2 

*) Schlecht wäre: 

8. W. 

6) Lc5f2 + 7) De2f2 



W. 

8) Thlgl 

9) Sblc3 



8. 

7) Sg4f2 



8. 

8) Lc5b4H- 

9) Dg2h3 



W, 



10) Lc4f7 -I- u. steht besser. 



W. 8.- W. 

8) g3h4 8) Sf2hl 9) Kelifl u. erobert d. Spr, 

4* 
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lAnfermpiel. 



5) c3d4 

6) Lcld2 

7) 8bld2 



5) Lc5b4 H- ') 8) e4d5 

6) Lb4d2+ = 

7) d7d5 

Yerftademng im 6. Znge Ton Schwarz: 
6) 7) Ddle2 ^) 8) Lc4f7+ 9) De2c4+ 10) Ld2b4 

Sf6e4 iL^m Lf7e8 '^ ' '^ 



8)8l6tt| 



11) 



Dd8e7 



Se4d6 + 



W. kann aach im 5. Zöge statt den Bauer d4 sogleich wieder za nelmia, 
seinen Königsbauer 1 Schritt vorrücken, wodurch folgendes lebhaftes Spiel entsteht: 

1) e2e4 2) Lflc4 3) c2c3 4) d2d4 5) e4e5 6) Lc4b3 7) c3d4 S. steht elw 

e7e6 Lf8c5 Sg8f6 e5d4 d7d5 S£6g8 Lc5b6 Geengter. 

Yerftndemng im 6. Zuge von Schwarz: 
6) Lc4b3 7) c3d4 8) Lcle3 9) Kelfl 10) g2g3 11) Sglh3 12) Kflgl^ 
Sf6e4 Dd8h4 Lc5b4+ c7c6 Lc8h3-h Dh4h3H- Ii7h6 

Veränderung im 6. Zuge von Weiss : 
6)e5f6 7) Ddlh5» ) 8 ) Dh5c5 9)Sgle2 10) Lcle3 ll )Sbld2 12)Dc5c4 13)Dc4 
Av.^A r^f\ Tf8e8+ d4d3 d3e2 g»»ö-ä nAufa ^ 



döc4 0-0 
W. 8. 

1) e2e4 1) e7e5 

2) Lflc4 2) Lf8c5 

3) c2c3 3) Sg8f6 

4) d2d4 4) e5d4 

5) e4e5 5) Sf6e4 

Veränderung im 5. Zuge von Schwarz: 

W. 8. 

6) e4e5 5) Dd8e7 

6) c3d4 6) Lc5b4 + 

7) Kelfl 7) Sf6e4 

8) Ddlg4 8) f7f5 *) 



Sb8c6 Dd8f6 

w. 

6) Ddie2 

7) e5d6 

8) d6c7 

9) De2e4 l\ 



8. 

6) am 

7) 0^ 

8) P(iÄ?rJ 



w. 

9) Dg4h5 + 

10) Dh5h6 

11) f2f3 

12) Le4e2 *) 



8. 

9) g7gft 

10) cTc6 

11) d7d5 



') Auf LcöbG müsste W. seine Mittelbauern zu erhalten suchen: 5) 
6) 8blc3 7) f2f3 8) Lc4b3 9) e4e5 



Lc5b6 



0-0 c7c6 

>) Oder: 7) e4e5 

Sf6e4 



d7d5 
8) Lc4d5 



•) Nicht so gut wäre für W. folgendes Spiel: 
7) JBg7 8) Ddlh5 9) Keldl 10) Sglf3 11) Thiel 12) Tele6 
Th8g8 



Sb8c6 



Lc8e6 



De7e6 



13) Dh^' 



Dd8e7 + Tg8g7 

14) Dc5b5 15) c3d4 

Ti7g2 a7a6 A 

Zieht S. statt dessen 10) d4d3 so folgt: 11) Thiel 12) Sf3g5 /\ 

Lc8e6 
Zieht W. 8) Lclh6, so antwortet S. mit Dd8f6. 

^) Dieser Bauer kann wegen Se4f2 u. darauf folgendem Th8fB nicht genommen werden. 

') S. verliert zwar den Springer, indess scheint S. durch 12) c6c6 einen über- 
wiegenden Angriff zu bekommen, da wenn der Bauer den Springer auf e4 nimmt, 
S. mit f5 wieder nimmt, und der schwarze Königsthurm (h8f8) gefährlich ^wird. 
Darum mochte statt des Königszugs : 7) Kelfl das Vorsetzen des Liäufers cld2 zu 
empfehlen sein. 



Läuferspiel. 



29 



Nun bleibt uns noch der 5. FaU za untersuchen, nämlich, wenn S., dem 
Oegner zuvorkommend, im 3. Zuge seinen eigenen Damenbauer 2 Schritte vorrückt, 
ihn opfernd. Dergleichen freiwillige Preisgebung eines Bauern in den ersten Zügen 
einer Partie, ohne scheinbare Aussicht ihn wieder zu erlangen, nennt man Gambit 
(vom italienischen gambetto: ein Bein stellen.) Der Opfernde rechnet darauf, im 
JPall der Andere den angebotenen Bauer nimmt, dafür einen starken Angriff zu 
"bekommen. Dies ist auch hier der Fall, und W. mus& sehr richtig spielen, wenn er 
dadurch nicht in Verlust gerathen will. 

Folgendes ist für W. das richtige Verfahren: 



1) e2e4 

2) Lflc4 

3) c2c3 

' 4) Lc4d5 *) 



1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) d7d5 

4) Sg8f6 



Veränderung auf den 5. Zug von Schwarz 



6) e4d5 

7) Sgle2 

8) Df3g3 



5) Sf6d5 

6) f7f5 

7) e5e4 

8) 0-0 



5) Ddlf3 


5) 0-0 


6) dÖc4 


6) Lc8g4 


7) Df3d3 


« 


Bauer mehr. 





s. 



9) d2d4 


9) e4d3 


10) Dg3d3 


10) c7c6 


11) c3c4 




Bauer mehr. 





Oder 



i 



6) e4d5 

7) Sgle2 



5) Sf6d5 

6) O'-O 

7) f7f5 



8. 



8) d2d4 8) e5d4 

9) e2d4 9) f8e8+ 
10) d4e2 Bauer mehr. 



Ein übles Spiel würde dagegen W. sich zuziehen, wenn er im 5. Zuge die 
Dame statt nach f3 nach b3 zöge: 

1) e2e4 2) Lflc4 3) c2c3 4) Lc4d5 5) Ddlb3 6) Db3d5 *) 7) e4d5 

Lf8c5 



e7e5 



d7d5 



Sg8f6 



Sf6d5 



Dd8d5 



Lc8f5A 



Falls S. im 5. Zuge rochirt entwickeln sich eigenthümliche Verhältnisse: 



B. 



8. 



5) Ddlb3 

:%) Lb5d7 

7> Db3b7 

8) Db7a8 



5) 0-0 

6) Lc8d7 

7) Dd8d3 

8) Dd3a6 



9) d2d4 


9) Sb8d7 


10) Da8f8 + 


10) Lc5f8 


11) f2f3 


11) e5d4 


12) c3d4 


12) Da6d3 


A 





>) Auf e4d5 folgt Lc5f2+ und nachher Dd8h4+. 

») 6) e4d5 2) g2g3 Oder: 6) e4d5 7)Db3a4+ 8) Da4e4 9) De4e5 4- 
Dd8g5 Dgöfe A Dd8g5 c8d7 LdTß Le8d8 

10) De5g3 11) Keldl ,12) f2f3 Verloren. Oder : 9; De4f3 10) Df3ga 
Th8e8+ Dg5e7 Lcögl eÖ€4 Dg5g3A 



•Ml L&ufernpieL 

Veränderung im 8. Zuge von Schwarz ; 

8) c7c6 12) d2d4 12) c5d4 

9) Da8b7") 9) Dd3e4+ 13) c3d4 13) Sg4h2 

10) Sgle2 10) De4g2 14) Sbld2 /\ 

11) Thlfl 11) Sf6g4 

Veränderung im 8. Zuge von Weiss: 

w. 8. w. S* 

5) DdlbS 5) 0-0 9) b3f7 9) De7f7 

6) Sglf3 6) c7c6 2) 10) Se5f7 10) Kg8n 

7) Ld5f7 + 7) Tf8f7 11) d2d4 

8) Sf3eÖ 8) Dd8e7 A 

Das eben analysirte Gambit heisst nach seinem Erfinder: das Lewis -Gambit 

Bisher hatten wir angenommen, dass W. den Plan verfolgt, mit seinen Baoern 
das Centrum zu besetzen. Statt c2c3 kann er aber im 3. Zuge den Versuch machen, 
einen lebhaften Angriff zu unternehmen. 

Ein Beispiel davon liefert das Doppelgambit (von Mac Donneil geg^n 
de la Bourdonnais gespielt): 

1) e2e4 2) Lflc4 3) b2b4 4) f2f4 

e7e5 Lf8c5 c5b4 

W. opfert hier also 2 Bauern um einen Angriff zu bekommen , indem er mit 
seinen Mittelbauern das Centrum beherrschen würde. 

Das richtige Spiel von S. besteht in einem Gegenopfer, welches, ihm ab^ 
unzweifelhaft das üebergewicht verschafft: 

w. S. w. 8 

4) f2f4 4) d7d5 10) Kglhl 10) Lc8|^ 

5) e4d5 5) e5e4 ^) 11) Ddlel 11) e4e3 

6) Sgle2 6) Sg8f6 12) d2e3 12) Lg4ei 

7) 0-0 7) 0-0 13) Lc4e2 • 13) Sf6e4 

8) Sblc3 8) c7c6 14) Lclb2 14) Dd8a5 

9) d5c6 9) Sb8c6 Verloren. 

Oder: 
w. 8. w. B. ^ 

4) f2f4 4) d7d5 7) c3b4 7) d5e4 J 

5) c4d5 5) c7c6 8) f4e5 8) Dd8d4 1 

6) c2c3 6) c6d5 9) Ddlc2 9) Lc8f6 A 

Statt im 3. Zuge b7b5 zu ziehen könnte W. Angiiffe mit seiner Dame 
e2, f3, g5, h4 versuchen. Sie sind aber, wie alle zu frühe Bewegungen der 



1) 9) f2f3 10) föe4 W. gewinnt. 
Sfl5e4 Dd3e4 4. 

3) Fehlerhaft. Das Richtige ist: 6) * 7) Db3d5 8) e4d5 

SMö Dd8dö "eöüA 

3) Dadurch wird W. sehr eingeengt. 
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mtweder nicht wirksam oder gar nachtheilig. Dieselben Züge haben wir als vom 
{Nachziehenden bereits in Betracht gezogen. 

Das Spiel: 1) e2e4 2) Lflc4 3) Ddle2 kann S. mit 4) Sb8c6 oder 

' e7e6 Lf8c5 

Dd8e7 oder d7d6 beantworten. Zieht W. 4) f2f4 (Lopezgambit), so nimmt S. weder 
pesen Bauer noch den Springer gl. Bei richtigem Spiel von S. erlangt W. indess 
keine günstigen Erfolge. 

Statt c2c3 kann W. im 3. Zuge vortheilhaft Sglf3 ziehen. Antwortet darauf 
3,: Sb8c6, so ist das später zu besprechende Springerspiel hergestellt. Antwortet 
iber S. mit d7d6, so kann folgendes Spiel entstehen : 
1) e2e4 2) Lflc4 3) Sglf3 





e7e5 Lf8c5 






w. 


I. 


w. 


8. 


3) 


3) d7d6*) 


8) Sbld2 


8) d6d5 


4) c2c3 


4) Sg8f6 


9) e4dÖ 


9) Sf6d5 


5) d2d4 


5) e5d4 


10) Ddlb3 


10) c7c6 


6) c3d4 


6) Lc5b4+ 


11) 0-0 


It) 0-0 


7) Lcld2 


7) Lb4d2-|- 


W. steht entwickelter. 


Ein anderer Angriff ist folgender: 


1) e2e4 2) Lflc4 3) f2f4 








e7e5 Lf8c5 




w. 


8. W. 


8. W. 


8. 


3) 


3) Lc5gl 8) De2dl 


8) d7d5 13) Ddla4+ 


13) c7c6 


4) DdlhS 


4) Dd8e7 9) c2c3 


9) Sf6g4 14) Da4c4 


14) Lc8h3 


5) Thlgl 


&, Sb8c6 10) g2g3 


10) d5c4 15) Dc4d4 


15) Ta8d8 


6) d2d3 


6) Sg8f6 11) c3d4 


11) e5d4 


A 


7) Dh5e2 


7) Sc6d4 12) h2h3 


12) Sg4f6 





Die vielfachen Angriffe denen der Nachziehende im Läuferspiel ausgesetzt ist, 
wenn er im 2. Zuge gleichfalls den Läufer zieht, haben Veranlassung gegeben, dass 
man statt dessen jetzt allgemein Schwarz den Königsspringer (g8f6) ziehen lässt. 
Dadurch greift S. seinerseits sogleich an, kommt dem Gegner zuvor, und das Eesul- 
tat ist ein durchaus gleiches Spiel für S. 

1) e2e4 2) Lflc4 

e7e5 Sg8f6 

Die besten Gegenzüge von W. sind 3) Sblc3, d2d3 und Sglf3. 

Durch die Züge: 3) Sblc3 4) Sglf3 wu-d das Spiel zum giuoco piano (Siehe 

Lf8e5 Sb8c6 

Springerspiel), was eine gute Eröffnung für W. ist, 

3) d2d3 4) Sglf3 5) c2c3 



S 



► 





Lf8c5 


d7d6 


3) d2d3 




3) Lf8c5 


4) f2f4 




4) d7d5 


5) e4d5*^) 




5) Sf6g4 


6) Ddle2 




6) Sg4f2 


7) De2e5 + 




7) Dd8e7 


1) 3) 


_ ^) 


Sf3e5 5) Lc4n + 



00^) 



w. 



8) De5e7-f- 

9) Sglf3 

10) d3d4 

11) Kelfl 



8) Ke8e7 

9) Sf2hl 
10) Lc5d6 



SgSfö SfBe4 KeSfd Lcöf2+ d7d6 

«) Auf Lc8g4 folgt Ddlb3 und W. gewinnt einen Bauer. 
3) Lc4d5 gibt ein gleiches Spiel. 



d6e5 
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3) SglO 4) d2d3 5) Sße5 6) d3c4 ') 
Sf6e4 Se4d6 Sd6c4 = 

3) Sglß 4) d2d3 5) Sf3e5 _ 
Sf6e4 Se4f6 d7d5 ~ 



3) Sglß 4) Ddle2 5) Sf3e5 

'Sf6e4 d7d5 Lf8c5 

3) Sgira 4) Ddle2 5) Sf3e5 



6)_00_ 7) Lc4b3 8) d2d3 
ÖO 



TfSeS 
6) d2d3 7) Kelfl 



Se4f2A 



Sf6e4 
3) d2d4 

e5d4 

3) d2d4 



d7d5 
4) e4e5 



Lf8c5 



Sf6e4 



d7d5 
4) d4e5 
Lf8c5 



Lc5f2+ Lf2b6A 
5) Lc4b5+-)6) Lb5d7 -h 1) Ddld4 8) Dd4d5 

Sb8c6 



9) 



3) f2f4 

4) f4e5 

5) DdlfS 

6) g2g3 

7) h2g3 



Lc8d7 
5) Lc4f7+A 



3) d7d5 

4) Sf6e4 

5) Dd8h4+ 

6) Se4g3 



Sf6d7 



Sd7e5 



TaaiS 



8) Sblc3 

9) d2d3 

10) Lclg5 

11) Df3c6+ 



8) Lc8e6 

9) Dc4cS 

10) dodi 

11) Sb8c6i 



7) Dh4c4 

Yon den anderen Spielen welche S. im 2. Zuge Tersachen kann, ist yoi 
das Gambit in der Rückhand erw&hncnswerth. Nftmlich: 

1) e2e4 2) Lflc4 

e7e5 f7f5 

S. will hier den Bauer seines Königsläofers opfern, mn sich dadurch wenn 
in seine Intentionen eingeht, einen heftigen Angriff zu verschaffen, wie folge 
Beispiele darthuen: 



3) Lc4g8 

4) Ddlh5 + 

5) Dh5h7 

6) Dh7h8 

7) Dh8h3 

8) Sblc3 



3) Lc4g8 

4) e4f5 

5) Ddlh5 + 

6) f5g6 

7) Dh5h7 

8) Dh7c7 

w. 

3) e4f5 

4) d2d4 

5) Ddld4 

6) Lc4d3 



3) Th8g8 

4) g7g6 
ö) Tg8g7 

6) Dd8g5 

7) f5e4 

8) Dg5f5 



3) Th8g8 

4) d7d5 

5) g7g6 

6) Tg7g6 

7) Dd8f6 

8) Sb8c6 

s. 

3) Sg8f6 

4) e5d4 

5) d7d5 

6) Sb8c6 



9) Dh3e3 9) Tg7f7 

(W. tauscht die Dame nich^ 
die Vereinigung der feindli< 
Bauern in der Mitte nicht zu. 
fördern.) 



10) Sglh3 

11) Sc3d5 

12) c2c3 

9) Dc7h7 

10) Dh7h5 + 

11) Dh5e2 

12) De2fl 

13) Keldl 
Verloren. 

7) Dd4e3 + 

8) Sgie2 

9) c2c3 
10) De3g3 



10) d7d5 

11) Sb8c«J 

12) Lc8e6 

9) Tg6g2 

10) KeSdS 

11) Sc6d4 

12) Sd4dl^ 

13) Tg2f2 ' 



7) Ke8f7 

8) Lf8b4+ 

9) Tli8e8 
10) Lb4d6A 



*) Se5c4 würde die Entwickelung von S. befördern. 

») ScUechter wäre: 5) eöfö 6) %7 Auf Le4b3 folgt Sföe4 u.S. hat da» bessere Spiel 

d5o4 Lf8g7 A 
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Man sieht hieraus wiederom gleich beim Gambit yon Lewis, wie gefUirlich es 
^prenn die Dame sich im feindlichen Heerlager verliert, und vieler Zflge bedarf, 
. zu ihren Kampfgenossen zorückzugelangen, während der Gegner seine Figoren 
^wickelt • 

Nähme W. im 3. Zage bloss den Eönigsspringer (Lc4g8) nm nachher 4) d2d3 

m, so entstände daraas eine gleiche Partie; nur hätte sich W. darnach vor zn 

them Rochiren zn hüten, weil S. sich in einer Position befindet, von wo er, die 

itblössang von W. benatzend, nach jeder Seite hin einen starken Baaemangriff 

unternehmen vermag. Daher spielt W. lieber folgend : 

d2d3 4) f2f4 5) Lclf4 6) d3e4 7) e4e5 8) Ddle2 9) Lf4e5 10) SglOA 
Sg8f6 e5f4 f5e4 Dd8e7 d7d6 d6e5 c7c6 

d2d3 4) f2f4^ 5) Lclf4 6) e4d5 7) Ddle2+ A 
Sg8f6 e5f4 d7d5 Sf6d5 d5e7 

I d2d3 4) f2f4 5) Sglf3 6) d3e4 7) f4e5 8) Ddlf3 9) Df3b3 10) LclgS A 



Sg8f6 d7d6 f5e4 
) d2d3 4) f2f4 5) Sglf3 



Lc8g4 Lg4f3 
6) 0-0 7) d3e4A 



d6e5 



Dd8c8 



SgSfe d7d6 e5f4 f5e4 

:-) Sglf3 4) d2d4 5) d4e5 6) 0-0 7) Sblc3 8) b2c3A 
Sb8c6 Sg8f6 Sf6e4 Lf8c5 Se4c3 

Eme andere nicht za empfehlende Spielweise entsteht, wenn 8. im 2. Zöge 
jof Lflc4 mit c7c6 antwortet 

" t 1) e2e4 2) Lflc4 

e7e5 c7c6 

Der stärkste Gegenzug ist Ddle2, weil er das Spiel von S. lähmt 

i) Ddle2 
4) f2f4 
e4e5 
d2d4 
Lc4d5 



3) Sg8f6 

4) e5f4 

5) Sf6d5 

6) Lf8e7 

7) Le7h4+ 

Yeränderong im 4. Zage von Schwarz : 

j4) im^ 5) f4e5 6) Thlgl 7) e5d6 8) e4e5 9) d2d4A 

Tf8e8 



8) g2g3 


8) f4g3 


9) Ld5f7 + 


9) Me8f7 


10) De2f3 


10) Kf7e8 


11) h2g3 


11) Lh4e7 



Lf8c5 Lc5gl d7d5 



0-0 



B. w. 


S. 


■)ßf4 


4) d7d6 


»5) f4e5 


5) d6e5 


6) SglfS 


6) Lfdd6 


! 7) d2d4 


7) e5d4 


' 8) e4e5 


8) 0-0 



9) 0-0 
10) Sf3g5 
11, Sg5f7 
12) Sf7d8+A 



s. 
9)Tf8e8») 

10) Te8e5 

11) Te5e2 



Hiermit schliessen wir die Analyse des Läuferspiels. Gegenwärtig sind dessen 
Combinationen weniger in Ausübung als die des Springerspiels. 



1) 9) 10) De2d3 11) Sf3g5 12) Lc4f74- 13) e5e6^ 14) Sg5h7A 

Ld6c5 SfBg4 g7g6 Kg8g7 Sg4e3 

Hinchlnch, Schachspiel. ^ 



den EOnigssprii^er »f 



auer durch 2 Bauern 
n Damenbaaer Cd7d6) 



4+ 6) KngS 

5+ 7) Kg6hf 

.+ 8) g7g5 

9) d7d5 
7 Veriorei. 

9) Ld5b7 
Traioren. 

B. 
I 7) Lc5b6 

c3 8) De4g6 

t*A 

hilidorscfae Verthet 
rtttSdinn täageatgt^ 
in gibL 



S'. DdM2 

Srtea " 
? Dgae6+ - 9) I^a 



r cMign. M betsa IT- 



!SC. 



3) d2d4 4) Lclg5 5) Sblc3 
Sg8f6 Lf8e7 ') e5d4 

3) mi 

4) d4e5 
E 5) DdlfS 
4^) Lflc4 
7) Dßb3 



Sprmgerspiel, 

6) Ddld4 
beengter. 
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3) Lc8g4 

4) Lg4f3 

5) d6e5 

6) Dd8f6 

7) b7b6 

8) Lflc4 4) d2d4 5) e4d5 
c7c6 d6d5 e5e4 



6) Sf3e5 
c6d5 



w. 

8) Sblc3 

9) 0-0 

10) f2f4 

11) Lclf4 

12) e4e5A 

7) Lc4b3 



8. 

8) c7c6 

9) Lf8d6 

10) e5f4 

11) Ld6f4 



Ein nachtheSiges Spiel würde sich S. zuziehen, wenn er die 
gewiimbriDgend ausgegebene Fortsetzung seiner Yertheidignng mit 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 



von Philidor als 
f7f5 ontemähme. 



e7e6 



4)Lflc4 


4) f5e4 


5) Sf3e5 


5) d6e5 


, 6) Ddlh5+ 


6) Ee8d7 


t 7) Dh5f5 + 


7) Kd7c6 


'8)Df5e5 


8) a7a6 


4) Lflc4 


%. 
4) f5e4 


5) Sf3e5 


5) d6d5 


U) Ddlh5-|- 


6) g7g6 


■ 7) Se5g6 


7) Sg8f6 


8) Dh5e5-f- 


8) Lf8e7 


. W. 


s. 


4) Lflc4 


4) e5d4 


5) SÖg5 


5) Sg8h6 


6)0^ 


6} Dd8f6 


|7) e4f5 


7) Lc8f5 


pS) Tflel + 


8) Ke8d7 


9) Lc4e6 + 


9) Tif5e6 


U) d4e5 


4) f5e4 


[-5) Sf3g5 


bj d6d5 


m e5e6 


6) Sg8h6 


f) Sblc3 


7) LfBb4 


h) Ddlh5+- 


8) Ke8fB 


9) Sg5f7 


9) Lb4c3H 


10) b2c3 


10) Dd8f6 


'* Yerändening 
1 ^ 


im 9. Zuge vo 

• 


t 


0» 
9) Dd8e8 


■10) »h5d5 

1 


10) Sh6f7 



d7d6 f7f5 

W. 
9) d4d5 + 

10) Lcle3 + 

11) Le3c5 + 
Ä) b2b4 + 
13) Sbld2 

w* * 

9) Sg6e7 

10) Lclg5 

11) De5e7 + 

12) Lc4d5 



10) Sg5e6 

11) c2c3 

12) Lclh6 

13) Ddlg4 

14) Se6f8 + 

15) c3d4 Ä 



9) Kc6b6 

10) Lf8c5 

11) Kb6c5 

12) Kc5b4 

13) Verioren. 

%. 
9) Dd8e7 

10) Sb8d7 

11) Ke8e7 

12) Verioren. 



10) c7c5 

11) Sb8c6 

12) DfGhe 

13) Sc6e5 

14) Kd7e7 



11) Lcla3+ 11) Kf8g8 

12) Sf7h6 + 12; g7h6 

13) e6e7 13) Df6c3 + 

14) Keldl 14) Dc3d4 + 

15) Lfld3 n. gewinnt 

Nahm S. im 14. Zage den Thtmn so 
zo^ W. 15) Kdle2. 



11; e6f7 
12; Lflc4/\ 



lly De8ee 



i 



') 4) 



Lc8g4 



5) d4e5 6) Pdlg 7) P0b3 8) Lflc4 A 
T^Sß d6eö b7b6 



Springer0piel. 



Dasselbe entsteht, wenn der Anziehende im 2. Zuge den Königsspring^ ari 
das 3. Feld seines Läufers zieht 

1) eSM 2) Sglft 

e7e5 , 

S. kann nun versuchen seinen angegriffenen Königsbauer durch 2 Bauern a 
decken, durch den Eönigsläuferbaner (f7f6) oder durch den Damenbauer (d7d6) 

2) Sglfö 

f7f6 

Dieser Yertheidigungszug ist, weil er S. eine Blosse gibt, schlecht 



w. 




8. 


1) e2e4 




1) e7e5 


2) SglfS 




2) f7f6 


B) Sf3e5 




3) f6e5 


4) Ddlh5 + 




4) Ke8e7 


(g7g6 kostet den Thurm) 


5) Dh5e5 + 




5) Ke7f7 


Oder: 6) 




7) Lc4d5 




d7d5 


Kf7g6 


w. 




s. 


3) Sf3e5 




3) Dd8e7 


4) Se5f3 




4) De7e4 + 


5) Lfle2 




5) Lf8c5 


6) 0-0 




6) Sg8e7 



w. 

6) Lfic4 + 

7) De5f5 + 

8) d2d4 + 

9) h2h4 
10) DfÖf7 


8. 

6) Kf7g6 

7) Kg6h6 

8) g7g5 

9) d7d5 
VerloröL 


h2h4 9) Ld5b7 




h7h6 Verloren. 


w. 

7) d2*d4 

8) Sblc3 

9) Le2c4 A 


8. 

7) Lc5b6 

8) De4g6 



Besser ist die Deckung durch den Bauer d7d6 (die Philidorsche Verthei- 
digung), obgleich dadurch im Anfange der Eönigsläufer von Schwarz eingeengt wird, 
was dem Spiel des Yertheidigenden ein gedrücktes Aussehn gibt 

1) e2e4 2) Sglf3 



e7e5 



d7d6 



3) d2d4 
e5d4 

3) d2d4 
e5d4 

3) d2d4 



4) Ddld4 5) Lcle3 6) Sblc3 7) Lflc4 8) Dd4d2 



eöd4 
3) d2d4 



Sg8f6 



Lc8d7*) 
4) Sf3d4 
dCdÖ^) 

4) Sf3d4 
d6d5 

4) Lclg5 
e5d4 



Sg8f6 

5) e4d5^) 

Dd8dÖ 

5) e4d5 
Dd8d5 
5)Ddld4 
Lf8e7 



Lf8e7 Sb8c6 Sc6e5 ~ 

6) Ddle2+ 7) Sd4e6*) 8) De2e6+ 9) Lflc4 _ 
Lc8e6 Dd5e6 f7e6 eeeö"*" 

6) S blc3 _ 
Dd5d8'^) ~ 
6) Sblc3 _ 
0-0 ~ 



*) Sb8c6 wird von den Autoren nicht ganz günstig für S ausgeführt. 
«) 4) 5) Sblc3 6) Lfld3 7) f2f4 

Lf8e7 



Sg8f6 
8) 5) e4e5 6) Sblc3 

Lf8c5 Sfi:8e7 



0-0 



*) 7) Sd4b5 8) Lclf4 9) Sblc3. Hätte S. im 6. Zuge Lf8e7 gezogen, so bekam W. 

"SbSäJ Dd5c6 Lf8b4 
durch 7) Sd4b5 und darauf folgenden Lclf4 und 0-0-0 einen starken Angriff, 
ß) 6) 7) Sd4b5 8) b2c3 9) Keldl 10) Lclf4 11) Lflc4/\ 

Lf8b4 Lb4c3+ Dd5dl+ Sb8a6 Ke8d8 



-•* 



O d2d4 4) Lclg5 5) Sblc3 
Sg8f6 Lf8e7 *) e5d4 



Springerspiel. 

6) Ddld4 
beengter. 



3) d2d4 

4) d4e5 

5) Ddlf3 
€) Lflc4 
7) Dßb3 

B) Lflc4 4) d2d4 
c7c6 d6dö 



3) Lc8g4 

4) Lg4f3 

5) d6e5 

6) Dd8f6 

7) b7b6 

5) e4d5 
e5e4 



6) Sf3e5 
c6dÖ 



w. 

8) Sblc3 

9) 0-0 

10) f2f4 

11) Lclf4 

12) e4e5A 

7) Lc4b3 



8. 

8) c7c6 
^) Lf8d6 

10) e5f4 

11) Ld6f4 



£m nachtheiliges Spiel wUrde sich S. zuziehen, wenn er die 
^gewinnbringend ausgegebene Fortsetzung seiner YerÜieidigung mit 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 



von Philidor als 
f7fö unternähme. 





e7e6 


w. 


8. 


4) T.flc4 


4) f6e4 


5) Sf3e5 


5) d6e5 


6) Ddlh5+ 


6) Ke8d7 


7) Dh5f5 + 


7) Kd7c6 


8) Df5e5 


8) a7a6 


4) T.flc4 


8. 

4) f5e4 


5) Sf3e5 


5) d6d5 


6) l)dlh5+ 


6) g7g6 


7) Se5g6 


7) Sg8f6 


8) Dh5e5-h 


8) Lf8e7 


w. 


8. 


4) Lflc4 


4) eÖd4 


5) Sf3g5 


5) Sg8h6 


6) 0-0 


6) Dd8f6 


7) e4f5 


7) Lc8fö 


■ 8) Tflel + 


8) Ke8d7 


9) Lc4e6 + 


9) Lf5e6 


[ 4) d4e5 


8. 

4) f5e4 


1 5) Sf3g5 


5) d6d5 


^ 6) e5e6 


6) Sg8h6 


E 7) Sblc3 


7) Lf8b4 


r 8) Ddlh5-H 


8) Ke8f8 


9) Sg5f7 


9) Lb4c3+ 


10) b2c3 


10) Dd8f6 


Veränderung 

VIP 


im 9. Zuge von S. 
s. 


W. 


9) Dd8e8 


, 10) Dh5d5 


10) Sh6f7 



d7d6 f7fö 

w. 

9) d4d5 + 

10) Lcle3 + 

11) Le3c5 + 
Ä) b2b4 + 
13) Sbld2 

9) Sg6e7 

10) Lclgö 

11) De5e7 + 

12) Lc4d5 

w, 

10) Sg5e6 

11) c2c3 

12) Leihe 

13) Ddlg4 

14) Se6f8 + 

15) c3d4 Ä 

11) Lcla3-(- 

12) Sf7h6 + 

13) e6e7 

14) Keldl 

15) Lfld3 u. gewinnt. 

Nahm S. im 14. Zuge den Thurm sq 
zog W. 15) Kdle2. 



8. 

9) Ec6b6 

10) Lf8c5 

11) Kb6c5 

12) Ec5b4 

13) Verloren. 

8. 

9) Dd8e7 

10) Sb8d7 

11) Ke8e7 

12) Verloren. 



10) c7c5 

11) Sb8c6 

12) Df6h6 

13) Sc6e5 

14) Kd7e7 

8. 

11) Kf8g8 

12) g7h6 

13) Df6c3 + 

14) Dc3d4 + 



w. 

11) e6f7 

12) Lflc4/\ 



8. 
11) De8c6 



») 4) 



5) d4e5 6) Ddl£3 7) Df3b3 8) Lflc4 A 



Lc6g4 Lg4f3 d6e5 



b7b6 



4.' 



Sprin0er$pisl. 



4) d4e5 

5) Sf3g5 

6) e5e6 

7) SblcS . 



t. 

4) f5e4 

5) d6d5 

6) Sgdh6 

7) c7c6 



8) Sg5h7 

9) Sh7f8 

10) Sc3e4 

11) Se4g5A 

Weniger günstig für W. sind folgende 2 Veränderongen. 



8) Lc8e6 

9) KeSfB 
10) Sh6g4 



8) Sg5e4 

9) Ddlh5-|- 

10) Dhöe5 

11) Leihe 

12) Taldl 



8) d5e4 

9) g7g6 

10) Th8g8 

11) Lf8h6 



13) De5c7 

14) Sc3e4 ^) 

15) Tdld8 + 

16) Se4d6 + 



13) Lc8e6 

14) Dg5e7 

15) Ke8f7 
Bemis 



12) Dd8g5*) 

Veränderung im 15. Zage von S. 
U) Tdld8+ 16) Se4d6+ 17) Dc7d6 18) D6c7 + 



De7d8 Dd8d6 Ke8f7 

Verändening im 7. Zuge von W. 

7) f2f3 8) Lcle3 _ 

Dd8d6 ~ ^ 

8) f3e4 



Sb8d7 



e4e3») 
7) f2f3 



9} Ddldö 10) Lflc4/\ 



Lf8c5 

7) föfö 
e4f3 

7) f2f3 



0-0 

8) Ddlf3 
Th8g8 

8) Lflb5 



Dd8e7 

9) Sblc3 
c7c6 

9) Sblc3 



Sb8c6 
10) Df3f7+ 11) e6f7+ 12) f7g8 Dame 



Sh6f7 Ke8d7 Verloren. 

lO; Sg5e6 11) DdldS 12) Sc3d5 13)f3e4A 
Sb8c6 Dd8d6 Lc8e6 Dd6e6 De6d5 0-0-0 

Die italienischen Schriftsteller glaubten irrthttmlicher Weise, Philidor mit folgen- 
der Fortsetzung zu widerlegen: 

4) d4e5 5) Sf3g5 6) e5e6 7) Sg5h7 8) Sh7i8 9) Lclh6 
f5e4 d6d5 Sg8h6 Lc8e6 Ke8f8 Th8h6 

Offenbar steht jetzt aber S. durch seine Bauern in sehr guter Verfassung. 



12) 13) Sc3e4 14) Tdldö 15) Se4B5 + 

Dd8e7 Lc8e6 Le6f5 Ke8f8 i 

16) Td6d8 4 - 17) Lflc4 -h 18) Sf6g8 /y ^^^^, 13) Sc3e4 14) Se4f6 4- 15) Lfldi 



>) Dd8e7 wäre nicht gut 



Kf8f7 Lf5e6 

16) Sf6g8 17) Tdld8 + 
KHg» 

*) W. darf den Bauer b7 nicht nehmen : 



De7e6 



Ke8f7 



DeSei 



14) Dc7b7 15) f2f3 16) Db7a8 17) Sc3e4 



e4e3 Dg5e7 KeSf? Lb6f4 

18) Lfle2 19)^20) Se4c5 21) Kglhl 22) Tdld4 23) Td4e4 24) Tfldl 25) Te^ 

Kf7g7 De7c7 Lf4h24- Le6c8 fMgS Kg7h8 Dc7g7 Lg3h4 

26) Da8b8 27) Db8h2 28) Tdld7 29) Sc5e4 30) Se4f6 

c7a6 La6e2 Dg7h6* Le2c4 e3e2A 

") Das Beste: Zöge S. statt dessen Lf8e7, so würde Wf3e4 nehmen, und naehhei^ 
durch Ddlh5 + den Offizier vortheilhaft yriedergewinneu 
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Gewöhnlich wird die Philidorsche Vertheidigiing (d7d6) gewählt, um verschie- 
enen Angriffen auszuweichen, welche die üblichste Deckung des Königsbauern 
ermittelst des Damenspringers nach sich ziehen kann : 1) e2e4 2) Sg8f6 Als das 

e7eö Sb8c6 
Nächste bietet sich für W. der Angriff der Deckung durch 3) Lflb5 (der Zug des 
luy Lopez) dar. Die Vertheidigung dagegen erfordert viel Gewandheit. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflb5 
e7e5 Sb8c6 

4) d2d4 oder 4) Lb5c6+ 5) d2d4 



d7d6 Lc8d7 b7c6 e5d4 

J) 4) Sf3d4 5) d2d3 6) Ddlh5 7) Lclgö 8)Lg5f6 9)Lb5c4 10) c2c3 



Sc6d4 e5d4 Lf8c5 Dd8e7 Sg8f6 g7f6 d7d6W. ist entwickelter. 

Die üblichsten Yertheidigungszüge smd 3) Sg8f6 und a7a6. 

3) . 4) d2d3 5) c2c3 6) _0-0 7) d3d4 8) Lclg5 9) Lb5c6 _ 

Sg8f6 Lf8c5») Dd8e72) "o^ Lc5b6 d7d6 b7c6 ~ 

3) 4) d2d4 5) Sf3d4 6) e4e5 7) 0-0 8) Ddld4 9) Lb5c4 _ 

Sg8f6 ScCä e5d4 c7c6 Sf6d5') Sd5c7 d7d5 ~ 

3) 4) d2d4 5) e4e5^ 6)^^ 7) Tflel*) 8) Sf3d4 9) Ddld4 _ 

SgSfe e5d4 Sf6e4 Lf8e7 Se4c5 Sc6d4 0-0 

3) — 3) Sg8f6 8) Sf3d4 8) d7c6 

4) d2d4 4) Sf6e45) 9) Sd4c6 9) Dd8d7 

5) d4d5 5) Se4d6 10) Ddld5 10) Dd7f5 

6) Lb5c6 6) b7c6 11) Sblc3 11) Lc8b7 = 

7) d5c6 7) e5e4 

3) 4)_0-0_5) Tflel 6 Lb5c6 7) Tele6+ 8) Ddle2 9) c2c4_ 

Sg8f6 Sf6e4 Se4f6«) d7c6 Lf8e7 Sf6d5 Sd5f4"" 

3) 4) 0-0 5) d2d4^ ) 6) d4d5 7) dÖcG«) 8) c6b7 9) Sf3e5 ^ 

Sg8f6 Sf6e4 Lf8e7 Se4d6 Sd6b5 Lc8b7 d7d5 



i>) 4) 5) Lb5c64- 6) h2h3 7) 0j;0_8) Sblc3 9) Sf3h2 10) f2f4 11) Lclf4 
d7d6 b7c6 Lf8e7 0-0 c6c5 SfBe8 eöf4 f7f5 

') Anderssen rochirt hier. 

I ») 7) 8) Lclg5 9) e5f6 lo) Tflel-f 11) Lg5f6 12) Ddld2 oder Ddle2 
|F c6b5 Lf8e7 Le7f6 Keöf8 Dd8£6 

oder c2c3/\ 

*) 7) 8) Sc6d4 9) Se4c5 

Sf3d4 Ddld4 

*) Wird vielfach vorgezogen. 

•) 6) 7) Sf3e5 8) Tele5-h 9) Lb5a4 10) La4b3 11) Teöel 12) c2c3 13) d2d4 

Se4d6 Sc6e5 Lf8e7 0-0 Le7£Ö Sd6f5 d7d5 — 

I ') 5) Ddle2 oder d6 
Se4f6 

I *' «) Lb5a4 
[ e5e4 
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3) 4) 00 5) d2d4 6) Ddle2 7) Lb5c6 8) d4e5 _ 

Sg8f6 Sf6e4 LfSeT*) Se4d6 b7c6-) Sd6f5 ~ 

3) 4) Dd1e2 ^5) Lb5a4 6) La4b3 7) Lb3d5 8) e4d5 ^ 

SgSfe a7a6 'b7b5" Lf8c5 Sf6d5 Sc6d4 

3) 4) Lb5c6 5) 0-0 6) d2d4 7) Ddld4 8) e4e5 9) D4d8+ 10) e5f6 

a7a6 d7c6*) Lf8d6 eödT f7fi) Ld6e7 Le7d8 Ld8f6= 

3) 4) Lb5c6 5) 0-0 6) h2h3 7) Ddlfö 8) Df3g3 

a7a6 d7c6 Lc8g4 Lg4f3 Dd8f6 = 

3) 4) Lb5a4 5) c2c3 6) d2d4= Oder 5) d2d4 6) Sf3d4 7) Ddld4 8) Dd4g7 

a7a6 L£8e7 Sg8f6 Sf6e4 e5d4 Sc6d4 c7c5 Le7f6/\ 

3) 4) Lb5a4 5 ) 0-0 6) Sblc3 7) d2d4 8) La4b3 9) d4d5 10) Lcle3 = 

a7a6 Sg8f6 Lf8e7 dTdc" b7b5 Lc8g4 Sc6d4 Sd4f3+ 

3) 4) Lb5a4 5) d2d4 6) 0-0 7) eieb 8) Tflel 9) La4c6 10) Sf3d4= 

a7a6 Sg8f6 e5d4 Lf8e7 Sf6e4 Se4c5 d7c6 CM) 

Oder 8) Sf3d4 9) Ddld4== 

Sc6d4 Se4c5 

3) 4) Lb5a4 5) c2c3 6) La4b3 7) d2d4 8) c3d4 9) Lb3d5 10) Sblc3= 

a7a6 Lf8c5 b7b5 d7d6 e5d4 Lc5b6 Sg8e7 Lc8g4 

Auch 3) Sg8e7 kommt als VertheidigUDg zuweilen vor. 
3) 4) c2c3°) 5) Lb5c6 6) d2d4 7) c3d4 8) Sblc3 9 ) 0-0 10) b2c3 1 1) e4e5 

Sg8e7 a7a6 Se7c6 e5d4 Lf8b4-f- 0-0 Lb4c3 d7d5 f7f6= 
3) 4) c2c3 5) Lb5a4 6) La4b3 7) e4d5 8) d2d4 9) Sf3d4 10) Ddld4= 

Sg8e7 a7a6 b7b5 d7d5 Se7d5 e5d4 Sc6d4 Lc8e6 

Gegen 3) Lf8c5 zieht W. c2c3 und gegen 3) Dd8f6 den Springer blc3. 

3) Lf8d6 verhindert die Entwickelung der eigenen Figuren**). 

Will W. diesen allerdings lebhaften Angriff nicht machen, so kann er setoen 
Königsläufer nach dem bekannten guten Angriffsfelde c4 ziehen. Antwortet darsd 
S. mit Lf8c5, so entsteht das beliebte, sehr reichhaltige giuoco piano, dessesj 
Hauptzüge hier folgen: 1) e2e4 2) Sglf3 2) Lflc4 

e7e5 Sb8c6 Lf8c5 

4) c2c3 5) d2d4 6) c3d4 7) Leid 2 8) Sbld2 9) e4d5 = 

Sg8f6 e5d4 Lc5b4+ Lb4d2+^) d7d5 Sf6d5 
4) c2c3 5) d2d4 6) e4e5 7) Lc4b5 8) Lb5c6+ 9) c3d4 10) 0^0») 11) LcleS 

Sg8f6 e5d4 d7d5 Sf6e4 b7c6 Lc5b6 Lc8g4 0-0 

4) c2c3 5) d2d4 6) e4e5 7) Lc4b5 8) Lb5c6+ 9 ) c3d4 10) Lcld2 ll )Sbldt j 

Sg8f6 e5d4 d7d5 Sf6e4 b7c6 Lc5b4+ Lb4d2+ 



*) Auch a7a6 wird gezogen, z. B. 5) 6) LbödS^ 7) Sf3e5 8) Tflel ^ 

a7a6 ' d7d5 Sc6d4 Lc8e6 

>) 7) 8)d4e5 9) Tfldl 10) e5e6 11) Sf3e5 12) De2h5 -|-"A 

d7c6 Sdöfö Lc8d7 f7e6 Le7d6 
«) 4) Sblc3^ 4) Auch b7c6 lässt sich ziehen, z. B. 4) 5) Sf3e5 

'Lf8b4 b7c6 Dd8e7 

«) 4) 0-0 5) c2c3 6) d2d4 7) c3d4 «) Z. B. 3) Lflb5 4) 0-0 5) Tflel 6) c2eg 

g7g6 Lf8g7 e5d4 d7d5" hfSdß Sg8f6 0-0 

') 7) Lcld2 8) Ld2b4 9) Lc4f7+ 10) pdlb3+ 11) Sf3e5- f- aber 7) Sblc3 8) 0-0 9) b2c»1 

Sf6e4 Sc6b4 Ke8f7 d7d5 Sf6e4 Lb4c3 d|B)j 

«) Sblc3 ^'^ 

f7f5 



Springertipiel, 

Terändemng im 7. Zage von W., wenn er statt seinen Läufer nach b5 zu 
ziehen, den Springer nimmt, was nicht gut ist 



7) 

8) 

9) 

10) 

11) 
12) 
13) 



W. 

e5f6 

f6g7 

Lclg5 

Ddle2 + 

Lg5fe 

Eele2 

Ee2d2 



7) e5f6 

8) f6g7 

9) c3d4 

10) Lclc3 

11) Ddlf3 



7) d5c4 

8) Th8g8 

9) nf6 

10) Dd8e7 

11) De7e2 + 

12) d4d3 + 

13) Ke8f7 



8. 

7) d5c4 

8) Th8g8 

9) Sc6d4 
10) Sd4f3 + 



14) Lf6h4 

15) Lh4g3 

16) f3e5 + 

17) Lg3e5 

18) f2f4 

19) g2g3 

20) Le6c7 



Oder 



12) Df3e3 + 

13) Sbla3 

14) Sa3c4 

15) Taldl 



14) Tg8g7 

15) Lc8g4 

16) c6e5 

17) g7g6 

18) Lg4e2 

19) Tg6h6 

20) Le2f3A 

8. 

12) Lc8e6 

13) Tg8g7 

14) Tg7g2 

15) I)d8g5 A 



\ 



11) Lc5e3 

Der beste Gegenzng von S. wenn W. 6) e4e5 zieht ist d7d5. Zieht er statt 
dessen den angegriffenen Springer nach e4 so entsteht folgendes zweifelhaftes Spiel: 

W« ■*• W« B« 

4) c2c3 4) Sg8f6 

5) d2d4 5) e5d4 

6) e4e5 6) Sf6e4 

7) Se4f2 

8) d4c3+ 

9) c3b2 
10) Sc6e7 

Andere Fortsetzungen des Angriffis von W. 

4) c2c3 5) 



7) Lc4d5*) 

8) Eelf2 

9) Kf2g3 
10) Lclb2 



11) Ddlc2 

12) Ld5e4 

13) Sbld2 

14) Sd2b3 

15) Taldl 

16) Thiel 



11) d7d6 

12) Se7g6 

13) c7c6 

14) Lc5b6 

15) d6d5 

16) Dd8c7 



im giuoco piano sind folgende: 
0-0 



Sg8f6 

6) Lc4d5 7) Ld5c6 8) Sf3e5 9) d2d4 

d7c6 



Sf6e4 



Se4f6 

6) Ddle2 
d7d5 



0-0 Lc5b6 



7) Lc4b5 8) Lb5c6 9) 8f3e5 10) d2d4 _ 
0-0 b7c6 Lc8b7 Lc5b6 



f2f4 7) f4e5 
d7d5 Sf6g4 



6) Sf3g5 7) föf4 

d6d5 



0-0 



b7c6 Lc8b7 Lc5b6 

4) c2c3 5) Sf3g5 
Sg8f6 0-0 

8) d2d4 9) h2h3 
d5c4 Lc5e7A 

4) c2c3 5) d2d3 
Sg8f6 d7d6 

8) e4d5 9) Lc4d5 10) Ddlf3 
Sf6d6 Dd8d5 Tf8d8 A 



.^ 



') c3d4 ist einfacher. 



10 



6) b4b5 7) Sf3e6 

Sc6it5 0-0 

6) DdibS 7) d2d3 

Dd8e7 h7h6 



SpriftgerMjnel. 

4) c2ca 6) b2b4 
Sg8f6 Lc5b6 

8) d2d3 ') 9) Se5f3 10) d3c4 
d7d6 Saöc4 Sf6e4 



Ein geringerer Gegenzug von S. ist wenn er auf c2c3 mit d7d6 antwortet 

4) c2c3 



d7d6 



w. 

5) d2d4 

6) c3d4 

7) Kelfl ') 

8) Ddla4 
6) d4dÖ 

w. 

5) d2d4 

6) c3d4 

7) Kelfl 

8) I)dla4 

9) Sbla3 

w. 

5) d2d4 

6) c3d4 

7) Kelfl 

8) Ddla4 

9) d4d5 



5) e5d4 

6) Lc5b4 + ^ 

7) Lb4a5 

8) a7a6 

9) b7b5 

•. 

5) e5d4 

6) Lc5b4 + 

7) Dd8d7 

8) Lb4a5 

9) Lc5bä 

0. 

5) e&d4 

6) Lc5b4 + 

7) Lb4a5 

8) Lc8d7 

9) Sc6e5 



w. 

10) Da4a3 

11) d5c6 

12) Da3c3 

13) Dc3c4 



S. steht gut 



10) b5c4 

11) La5b6 

12) Sg8f6 

13) a6a5 



10) Lc4b5 

11) d4d5 

12) I>a4a8 

13) b2b4A 



8. 

10) a7a6 

11) a6b5 

12) Sc6a5 



10) a4a5 

11) Da6c3 

12) Dc3g7 

13) KflelA 



10) Se5c4 

11) Ld7b5 

12) Sc4d2 + 



Auf c2c3 könnte S. aach mit Dd8e7 antworten : 



4) c2c3 5) d2d4 6) d4e5 7) Sf3e5 
Dd8e7 Lc5b6 



Sc6e5 

4) c2c3 5) d2d4 6) 0<) 
Dd8e7 Lc5b6 d7d6 

4) c2c3 5) d2d4 6) 0-0 



De7e5 

7) h2h3 
Sg8f6 

7) Sf3e5 



8 ) 0-0 9) Kg 1hl _ 
Ld7d6 c8e6 " 

8) Tflel 9) Sbla3 ^. 
h7h6 0-0 ~ 

8) f2f4 9) Kglhl 10) f4e5 11) Ddld5 



Dd8e7 


e5d4 


c6e5 


w. 




8. 


4) c2c3 




4) Dd8e7 


5) d2d4 




5) e5d4*) 


6) c3d4 




6) De7e4 


7) Keld2 




7) Lc5b4 + 



De7e5 d4c3 + 



c3b2 



8) Sblc3 

9) Kd2c2 

10) Thiel + 

11) Lc4f7+A 



b2alD Verlo! 

8. 

8) De4f4 + 

9) Df4g4 
10) Sg8e7 



>) Oder Ddla4. 

>) c5b6 lässt W. im Besitz des Centrnms. 

') Dieser Zug und der nachfolgende Damenzug gefährden den Läufer. 

^) Schlecht. Der Läufer muss, wie gezeigt, zurückgehen. 



Springerapiel, 
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Zieht S. auf c2c3 : Dd8f6, so spielt W. d2d4 um nachher e4e5 vorzurücken. 
) c2c3 5) d2d4 6) f3e5 7) d4e5 oder Ddlhö 



f7f5 



f5e4 



Sc6e5 



w. 

) c2c3 
) d2d4 
;) Sf3g5 
) Lc4d5 



8. W. 

4) f7f5 8) LdÖc6+ 

5) e5d4 9) Sg5e4 

6) d7d5 10) Ddlh5+- 

7) f5e4 11) Dh5e5-h 

12) c3d4A 

Rochirt W. statt c2c3 zu ziehen, so spielt S. d7d6 oder auch Sg8f6*). 
0-0 5) c2c3 6) d2d4 



s. 

8) b7c6 

9) Lc5b6 

10) g7g6 

11) Dd8e7 



i) 



d7d6 Sg8f6 e5d4 

0-0 5) fiel 6)Sf3g5 7)Kglhl 8)Lc4f7+ 9)Sg5e6+ 10)Lf7e6 ll)Ddlg4 



: d7d6 Sg8f6 Lc5f2-h Sf6g4 Ke8f8 Lc8e6 Lf2el Lelh4/\ 

' Statt c2c3 kann W. auch d2d3 ziehen, was wir (wie auch 0-0 sogar vorziehen. 
i antwortet auf 4) d2d3 mit d7d6. 

Zum Schluss einige Beispiele von übereiltem Angriff: 
I w. s. w. s. 



i) d2d3 






4) d7d6 




9) Lb3f7+ 9) KgShS 


i) Sf5g5 






5) Sg8h6-) 




10) Dh5h4 10) Sd4e24. 


{) Ddlh5 






6) 0-0 




11) Kglhl 11) Se2cl 


1)0-0 






7) Sc6d4 




12) Tflcl 12) Lc5f2 /\ 


K) Lc4b3 






8) Lc8g4 






l4) d2d4 


5) 


c2c3 


6) Sf3g5 


7) 


Ddlh5 8) f2f4 9) Lclf4 10) Thlfl 



]Lc5d4 Ld4b6 



Sg8h6 



0-0 e5f4 d7d6 Dd8e7 /\ 

Eine kräftige, wenn auch nicht durchaus sichere Fortsetzung des Giuoco piano 
itsteht, wenn W. im 4. Zuge den Bauer b2b4 zieht, um durch dessen Opfer den 
kindlichen Eönigsläufer von seiner Eichtung abzulenken, ein Tempo zu gewinnen, 
id solcherweise den Mittelpunkt mit den Bauern einnehmend, einen höchst lebhaften 
igriff zu erlangen, wobei der freie Ausgang des Damenläufers nach al bedeutend 
ÄBitwirkt. Diese Spielweise heisst nach ihrem Erfinder das Evansgambit 
^. kann auf 4) b2b4 mit d7d5 einen Gegenangriff versuchen, oder den Läufer c5b6 
rückziehen, oder den Bauer b4 entweder mit Sc6 oder Lc5 wegnehmen. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 



e4d5 6) Sf3e5 



e7e5 Sb8c6 Lf8c5 d7d5 

Oder: 6) c2c3 7) Sf3e5 8) Ddlb3 



I8c6b4 Dd8g5^)A b4d5 Lc8e6 

Die Züge 5) Lc4d5 oder b4c5 bewirken gleiches Spiel. 



*) Dadurch kann eine Art Mittelgambit entstehen: 4) 0-0 5) d2d4 6) e4e5 



b7c6 



Se4g5 Sg5e6 



Lc5d4 



SgHfÖ e5d4 d7d5 

17) Lc4b5 8) Sf3d4 9) Ddld4 10) Lb5c6 11) f2f3 12; f3f4 Oder 5) 
[^ Sf6e4 Lc5d4 0-0 '~ " 

I) Sf3d4 7) f2f4^ 8) f4e5 9) Lclg5 
f Sc6d4 d7d6 d6e5 Lc8e6 
>) Oder Dd8f6. 
Ä 8) 6) 7) Lc4b5+ Falsch ist 7) Se5f7 8) Kelf2 9) Kf2fl 10) d2e3 11) DdldS 

Keöf8 



Sb4dö 

Hirschbach, Schachspiel. 



Lcöf24. Dd8h4+ Sd5e3-f. Dh4c4-f Dc4f7-f. 

6 



^~* -• 



¥ 
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Springerspiel, 
1) e2e4 2) SglfS 3) Lflc4 4) b2b4 



e7e5 



Sb8c6 



Lf8c5 Lc5b6 



5) a2a4 
a7a6 



6) c2c3 _ 
d7d6"" 



Verwickelter könnte für W. das Spiel 
feindlichen Damenspringer angreift, was nicht 

5) b4b5 6) Sbla3 7) 0^ 8) Pdle2 ^ 

d7d6 



werden, wenn er durch 5) b5b4 des 
besonders empfehlenswertb scheint 



Sc6a5 



5) b4b5 

6) Sf3e5 

7) Lc4f7+ 

8) d2d4 

9) LclaS 
10) f2f4 



Sg8f6 



0-0 



5) Sc6a5 

6) Dd8f6 

7) Ke8f8 

8) d7d6 

9) Sg8e7 
10) d6e5«) 



w. 

11) d4e5 

12) Thlfl 

13) Ddle2 

14) Eele2 

15) Lf7e6+') 

16) Tflf7+ 



8. 

11) Df6f4^ 

12) Df4e4+ 

13) De4e2 + 

14) g7g6 

15) Kf8g7 

16) Kg7h6 



Steht gleich, da W. den Bauer aaf e5 nicht halten kann. 

Oder: 



9) Lf7g8 

10) Lg8d5 

11) Lcla3+ 

12) 0-0 

9) Lf7g8 

10) Sg8d5 

11) f2f4 

12) Lcla34- 

13) d4e5 



8. 

9) d6e5 

10) c7c6*) 

11) Kf8e8 

12) c6d5 

9) d6e5 

10) c7c6 

11) c6d5 

12) Kf8g8 

13) Df6f4 



13) Sblc3 

14) Sc3d5 

15) c2c3 

16) Eglhl 

14) Ddld5-h 

15) Thlfl 

16) Dd5d6 

17) Tflf7 

18) Tf7e7 



8. 

13) Lb6d4 

14) Df6f7 

15) Ld4b6 

16) g7g5A 

14) Df4f7 

15) Lc8e6 

16) Sa5«4 

17) Sc4d6 

18) Lb6a5-hi 



Schlecht wäre es dagegen für W. wenn er im 7. Zuge den König statt nack^ 
f8 nach e7 oder d8 rückte. 

7) Lc4f7+ 8) d2d4 9) Lcla3 10) f7b3/\ 

Ke8e7 d7d6 Sg8h6 

7) Lc4f7+ 8) d2d4 9) Lf7g8 10) Lclg5 11) Se5f7+A 

Ke8d8 d7d6 Th8g8 Df6g5 



')10) 
«) 11) 



Df6f4 



11) Thlfl 12) Ddle2 13) Kele2 14) Lf7g6+ (stetes Schach.) 

Df4e44- De4e24- d6e5 

12) Ddld84- 13) La3e74- 14) Dd8e8+ 15) Le7b4 

Df7e8 



Df6f7 Df7e8 KföfT Th8e8 

') Bilguer führt statt dessen e5e6 zum Nachtheil für W. aus. 
*) 10) ll)^f4 12) Thlfl 13) f4e54 - 14) Ld5f7 15) Tflf7 1 6) Ddlhö^ 

Lb6d4 Ld4al Df6g6 Kf8e8 Dg6f7 Ke8f? g7. 

17) Dh5fö+ 18) Lelg5 19) Df3a3 20) Da3a5 Oder 12) f4e5 13) 0-0+ 14) Ld5f< 

Lale5 



Kf7e8 Laleö Le5d6 Th8f8 

15) Tfin 16) c2c3 17) Lcla3 18) La3f8 



Df6g6 Kf8e8 



Ke8f7 Kh8£8 



Lc8e6 



Ta8fd 



Springerspiel. 43 

Statt 6) Dd8f6 ist in neuerer Zeit Sg8h6 8) in Aufnahme gekommen, worüber 
i.£i,clifolgend einige Spielweisen: 

»». D. TW m 0« 

6) Sg8h6 12) c2c3 12) DdSgS 

7) d2d4 7) d7d6 13)Ddlf3 + *) 13) Kf7g8 

8) Leihe 8) d6e5 14) Sbld2 14) Dg5g2 

9) Lh6g7 9) Th8g8 15) Df3g2 15) Tg6g2 

10) Lc4f7+ 10) Ke8f7 16) Kele2 

11) Lg7e5 11) Tg8g6 

? Oder: 

11) 12) Sbld2^ i3)Ddlh5+ 14) Dh5h4 15) 0-0-0 16) Dh4g5 17) Thlgl 

Dd8g5 Dg5g2 Dg2g6 h7h6 Dg6g5 Tg8g5 

9) 10) Ddld4 11) Lg7h8 12)Lc4d3 13) Lh8g7 14) Lg7h6 

Dd8d4 Lb6d4 Ld4al ke8e7 Lc8e6 "^ 

Auch der Zug 6) Lb6d4 kommt in Betracht. 

^(T. S. W B 

6) Lb6d4 12) Dc4e6 12) d7e6 

7) Se5f7 7) Dd8f6 13) Sbla3 13) Lc8d7 

8) Ddle2 8) Ld4al-) 14) 0-0 14) Ke8f8 

9) Sf7h8 , 9) Sg8e7 15) Sa3c2 15) Ld7b5 

10) c2c3 10) Sa5c4 16) Tflel 16) Lalc3 

11) De2c4 11) Df6e6 17) d2c3 17) Kf8g8= 
6) 7) Lc4f7+ 8) Lcla3+ 9)Lf7g8 10 )c2c3 Il) d2d4 12) Sbld2 13) Ddle2 

j L.b6d4 Ke8f8 d7d6 Kfi5g8 Ld4e5 Le5f6 Lc8e6 Dd8d7/\ 

Wir kommen jetzt zur Wegnahme des Bauern b4 durch den Springer (c6b4]| 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 

e7e5 Sb8c6 Lf8c5 Sc6b4 

5) c2c3 6) d2d4 7) c3d4 8) Kelfl 9) a2a3 10) Tala2 oder 9) e4e5 

Sb4c6 e5d4 Lc5b4-f- Dd8e73) Lb4a5 

I 5) c2c3^ ) 6) d2d4 7) c3d4 8) Lclb2 9) d4d5 

^" Sb4c6 e5d4 Lc5b6 Sg8f6 Sc6a5^) 

Oder: 
8 ) 0-0 9 )Lcla3 10) Ddlb3 ll) Lc4f7- f 12 )Db3d5 13) Dd5g5 1 4)e4e5 15 )g2f3 

d7d6 Lc8g4 Sc6a5 Ke8f8 Sg8f6 Lg4f3 Kf8f7 Th8g8A 

5) c2c3 6 ) 0-0 7 )d2d4 8 ) c3d4 9) d4d5 10)Lclb2 ll )Lc4d3 12) h2h3 1 3) Ddld2 

Sb4c6 d7d6 e5d4 Lc5b6 Sc6a5 Sg8e7 0-0 Se7g6 c7c5«) 



') Auch Le5g3. 

») Bilguer (Zusätze) spielt folgendermassen: 6) 7; Se5f7 8) Ddle2 9) Sf7h8 



r Lb6d4 DdSfÖ Sa5c4 Ld4al 

f 10) De2c4 11) c2c3 12) e4d5 13; 0-0 14) Lcla3/\ 

Sg«e7 d7d5 Lc8fö Lföbl 

») 8) Kelfl 9) Ddlb3 A ^) Sf3e5 

Lb4a5 DdSfB 

• 5)9) 10) d5d6 11) Lb2f6 12) DdldG A Im Evansgambit geht der angegrif- 

L Sc6e7 . c7d6 g7f6 

K fene Damenspringer gewöhnlich nach a5 wo er den Läufer auf c4 angreift. Doch ist zu 
I bemerken, dass wenn S. bereits d7dG gezogen hat, die weisse Dame durch dla4-f- den Sprin- 
r, ger falls er den Läufer c4 genommen hat, wieder erobert. Auch steht der Springer auf 
r a5 unthätig^und ist schwer in*s Spiel zu bringen. 

«) Im Evansgambit ist es für den Nachziehenden wichtig, mit seiner überwiegenden 
Bauemmasse des Damenflügels rechtzeitig eine kräftige Diversion zu machen. 



44 Springenipiel. 

5) c2c3 6) 0-0 7) d2d4 8) c3b4 9 ) e4e5 10) d4d6 11) d5d6 12)Ddld5A 

Sb4c6 Sg8f6*) e5d4 Lc5b6 SfGe4 Sc6a5 Sa2c4 

Die Züge 4) 5) c2c3 bewirken eine Spielstellnng wie sie gleichfisJls 

Sc6b4 
entstehen wtürde, wenn S. den Bauer mit dem Läufer nähme. (4) Lic5b4), W. 
darauf c2c3 spielte und S. den Läufer nach c5 zurückzöge. Wir gehen daher g^eick 
zu der Wegnahme der Bauern mit dem Läufer über. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 

e7e5 Sb8c6 Lf8c5 LBöET 

W. hat nun ein so lebhaftes Angriffsspiel, dass manche Autoren dadurch das 
Opferndes Bauern aufgewogen halten. 

Würde jetzt W. rochiren, so müsste S. mit Sg8f6 antworten und auf c2c5 
den Läufer nach a5 bringen. Zieht W. indessen, was häufig geschieht, c2c3 zum 
Angriff auf den Läufer, so hat derselbe zwei Felder worauf er sich zurackzieheB 
kann : a5 u. c5. Betrachten wir zuerst den Rückzug nach a5. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 5) c2c3 6) d2d4 7) 0-0^) 8) c3d4 

e7e5 Sb8c6 Lf8c5 Lc5b4 Lb4a5 ebW^) d7d6*) n. s. w. 



>) 0-0 ist richtig. 

*; 6) 7) Lcla3 8) d4d5 9) Ddla4 

Dd8e7 d7d6 Sc6b« Verloren. 

*) Zieht jetzt W. Ddlb3, so erlangt er einen starken Angriff. 
7) Ddlb3 8) 0-0 9) Lcla3 10) e4e5 Il)_c3d4 12; Sf3d4 13) SblcS 14) Dh3<$ 

Ddöe7 La5b6 De7f6 Df6g6 ScöSi Lb6d4 Ld4c3 Sg8^^ 

15) Taldl 16 ) Tdld3 (Büguer hat e5e6). Oder 7) Ddlb3 8 ) 0-0 9) Lc1p3 10) c3dl 

b7b6 Lc8b7 Dd8e7 Laöb6 d7d6 Lb6d< , 

11) Sf3d4 12) Db3b2 13) Sblc3 14) f2f4 15) Talel Oder 7) Ddlbft 8) Lclb2 >| 

Sc6d4 c7c5 Sg8fÖ 0-0 Lcöe6 Dd8£6 d4dB 

9 ) 0-0 10) Lc4d3 11) c3c4 

Sg8e7 0-0 Df6h6 

*) Die Wegnahme des Bauern auf c3 würde S. einen sehr heftigen Angriff zuziehen: 

7) 0;0 8) Ddlb3 9) Sblc3 10) Db3c3 11) Lcla3 12) e4e5 13) Dc3b2 Oder 7) OO 

d4c3 Dd8e7 La5c3 Sg8f6 d7d6 Sf6e4 d4e3 

8) Ddlb3 9) e4e5 10) Tflel 11) Db3a4-h 12) Sf3e5 13) Da4a5 14) Talbl 15) Lcla3+ 

Dd8f6 Sc6e5 d7d6 Ke8f8 c3c2 c2blD. döeö Sg8e7 

16) Tele5 17) Te5e7 18) Te7e6-f Die Wegnahme dns Bauern durch den Läufer hätte 

b7b6 b6a5 Verloren, 

dieselben Folgen: 7) 0-0 8) Sblc3 9) Ddlb3 10) Lcla3 11) e4e5 12) Sf3g5 Oder: 

La5c3 d4c3 Dd8e7 De7f6 Df6g6 

9) Ddlb3 10)_e4e5 11) S£3e5 12) Lc4f74 - 13) Lcla3+ 

Dd8fG Sc6e5 Df6e5 Ke8f8 
S. könnte versuchen im 7. Zuge d4d3 zu ziehen, was aber auch nicht günstig ist. ^ 
7) 8) Ddlb3 9 ) e4e5 10)_Sbld2 11) Lcla3 12) Talel Oder: 10) 11 ) Lcla^ 

d4d3 Dd8e7 Sc6e5 Ke8f8 d7d6 Ke8d8 d7d6 

12) Talel 13) Sd2f3 14) S£3g5 15) Lc4f7 16) Db3b7 17) Sg5eB-h 18) Lf7e6. Spielt S. im 

Se5f3-|. De7f8 Sg8h6 Lc8d7 Ta8c8 d7c6 
8. Zuge seine Dame nach f6 so entstehen folgende Spiele: 7) 8) Ddlb3 9) Tflel 

d4d3 Dd8f6 La5b6 
oder e4e5) (auf Sg8e7 folgt 10) Lclg5 ll)_Lg5e7 12) e4e5) 10|e4e5 ' 11) DbSdl 

DfBg6 Ke8e7 Df6f5 (Df6g6 Sg8h6 

12) Lc4d3) 11 ) Db3dl 12) Lc4d3 13 ) Lcla3 14) Telc4 15) Sbld2. Oder: 7)0-0 8) Ddlb3 

Sg8e7 Df5h5 ü-0 g7g5 d4d3 Ddm 

9) Tflel 10) e4eö 11) Lclg5 12) Lc4f74 - 13) Sbld2 14) Sd2c4 15) Lf7e6 16) Sf3e5 

d7d6 d6e5 Df6d6 Ke8f8 La5b6 Lc8e6 Dd6e6 



Springerspiel. 



45 



In der That ist die eben angegebene Art das Evansgambit zu eröflben, die 
gegenwärtig allgemein übliche*), wobei zu bemerken, dass S. im 7. Zuge statt 
d7d6 nicht Sg8f6 ziehen darf, weil alsdann W. durch den von Suhle a-ngegebenen 
Zug Lcla3 zum Siege gelangt. 

lieber die Art wie W. seinen Angriff fortzusetzen hat, sind die Meinungen 
Terschieden, Nachfolgend einige Ausführungen: 



I Lc4b5 10) Lg4f3 

Zieht dagegen S. im 10. Zuge den Läufer zurück, was vielfach vorkommt, 
B^tzt W. seinen Angriff folgendermassen kräftig fort. 

•0 8) c3d4 9) SblcS 10) Lc4b5 11) e4e5 12) d4d5 Oder: 12) Tflel 13) d4d5 



16 La5b6 Lc8g4 Lg4d7 



d6e5 



Sg8e7 



^) Indess ist der starke Angriff deu W. durch 7) DdlbS erlangt, (welchem man auch 
fch 7) DdSfß statt e7 zu begegnen versucht hat) nur durch den Rückzug des Läufers 
5. Zuge nach c5 statt a5 zu vermeiden, weswegen 5) Lb4c& der einzig richtige Zug ist. 

*) Noch sei folgender Angriffsweise erwähnt, falls jetzt S. den Bauer c3 nimmt: 
0-0 8) Ddlb3 9) e4e5 10) SblcS. 7) d4c3 gilt als angebUch verloren für S., und als 
[Scä Dd8f6 Df6g6 stärkster Gegenzug 8) Ddlb3. 

•) Das Richtige; sonst z. B. 8) c3d4 9) e4e5 10) Ddlb3 

Sg8f6 d6e5 
'*) Auf h2h3, ein Zug der z. B. von Anderssen empfohlen wird, folgt Sc6a5. 



1) e2e4 


2) Sglf3 3) Lflc4 


4) b2b4 5) c2c3 6) 


d2d4 


e7e5 


Sb8c6 


Lf8c5 


Lc5b4 Lb4a5 


e5d4 


7) 0-0 


s. 

7) d7d62) 




w. 
10) Lc4d3 


10) Sg8f6 


8) c3d4 


8) Laöbe») 




11) Sblc3 


11) 0-0 


9) d4d5*) 


9) Sc6a5 






• 




7) 0-0 8) c3d4 9) d4d5 10) clb2 






d7d6 La5b6 


Sc6a4 Sg8e7 


. 


7) 0-0 


1. 
7) d7d6. 




19) Tdld3 


B. 

19) c7c6 


8»c3(l4 


8) La5b6 




20) Td3h3+ 


20) Kh7g8 


. 9) liClb2 


9) Sg8f6 




21) Th3g3 


21) Dg5h4 


|0) Ddlc2 


10) 0-0 




22) Sd5f6-f- 


22) g7f6 


ll) e4e5 


11) d6e5 




23) Tg3g6+ 


23) f7g6 


b) d4e5 


12) Sf6d5 




24) Dc2g6-f- 


24) Kg8h8 


iS) Tfldl 


13) Lc8e6 




25) e5f6 


25) Tf8f7 


.4) Lc4d5 


14) Le6d5 




26) Dg6f7 


26) Ta8g8 


h) SblcS 


15) Sc6e7 




27) Kglhl 


27) Dh4g4 


«) Sf3g5 


16) Se7g6 




28) Talgl 


28) Lb6f2 


.7) Sg5h7 


17) Kg8h7 




29) Df7e8 


29) Kh8h7 


8) Sc3d5 


18) Dd8g5 




30) f6f7 


Verloren. 


Dies Spiel ist 


einer schönen 


Partie 


von Dufresne in Berlin 


gegen Harrwitz 


■tnommen. 










\ w. 


i. 




w. 


1. 


r)o-o 


7) d7d6 




11) g2f3 


11) Ke8f8 


m) c3d4 


8) La5b6 




12) Lcle3 


12) Sc6e7 


m SblcS 


9) Lc8g4 


(Richtij 


?.) 13) Kglhl 


13) dödö 
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Rpringer9piel, 

Oder: 



11) e4e5 12) d4e5 13) Lclg5 /\. Zieht S. 12) h7h6, so möchte W. am bestem 
d6e5 Sg8e7 13) Lcla3 ziehen. 

Nimmt S im 11. Zuge den Bauer e5 nicht, so nimmt W. e5d6, und ricM 
anf den so vereinzelten Bauer des Gegners seinen Angriff. 



7) 0-0 

8) c3d4 

9) Sblc3 

10) Ddla4 

11) Da4b3 



7) d7d6 

8) La5h6 

9) Lc8g4 

10) Lg4d7 

11) Sc6a5 



(Sc6a5 ist 
schlecht.) 



12) Lc4f7 + 

13) Db3d5 

14) Dd5g5 

15) e4e5 



12) £e8fB 

13) Sg8f6 

14) Kf8f7 

15) Th8e8«) 



VerAnderung im 9. Zuge von S. 



9) — 

10) e4e5 

11) e5f6 

12) f6g7 

13) Tflel+ 



9) Sg8f6 

10) d6d5^) 

11) d5c4 

12) Th8g8 

13) Lc8e6 



14) d4d5 

15) Lclg5 

16) d5e6 

17) e6f7+ 

18) Tele7+ 



14) Dd8ffi 

15) Df6c3 

16) Dc3d3 

17) Kc8# 
VeriofÄ 



Falls W. im 6. Zuge statt d2d4 zu ziehen, rochirt, antwortet S. gleichfalls 
d7d6, wodurch die Stellung dieselbe wird wie die vorhin besprochene. Auss 
kann S. noch gut mit 6) Sg8f6 antworten. 

Nachfolgend sei einiger Combinationen erwähnt: 

1) e 2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4)_b2b4 5) c2c3 6) 0-0^) 
e7e5 Sb8c6 Lf8c5" Lcöb4 Lb4a5 Sg8f6 



7) Sf3g5 

8) f2f4 

9) e4d5 
10; Lcla3 

11) Tflf4 

12) Tf4fl 

13) Kglhl 



7) 0-0 

8) d7d5*) 

9) Sf6d55) 

10) Sd5f4 

11) Dd8g5 

12) La5b6 + 

13) Sc6a5 



14) La3f8 

15) Lf8a3 

16) Ddle2 

17) La3cl 

18) d2d3 

19) Lclg5 

20) Tflel 



14) Sa5c4i 

15) Lc8e6 

16) Le6d5 

17) e5e4 

18) e4d3 

19) d3e2 

20) Ta8( 



7) d2d4 7) 0-0 (das Beste.) 

8) Sf3e5 (Auf Ddlc2 8) Sf6e4 

9) Se5f7 folgt 8) Dd8e7.) 9) Tf8f7 



10) Lc4n + 

11) d4d5 



10) Kg8f7 

11) Sc6e7A] 



*) Die Rettung des Springers nach e8 oder g4 verursacht mancherlei Angriffscomlli' 
nationen von W. z B. ; 15) ^16) Dg5f4+ 17) Sf3g5 18) e5e6 19) Sc3d5 20) Df4f7+ 21) e6f?+ 

Sf6e8 Kf7g8 

8) 10) 11) Lcla3 

d6e5 



Dd8e7 Ld7c8 De7f8 DfSH 



3) Hierdurch vermeidet W. den vorher erwähnten Zug von S. 7) d4c3. 

4) Oder: 8) 9; d2d3 10) f4e5 

d7d6 h7h6 Sc6e5 A 

*) 9) 10) Ddlc2 11) Kglhl 12) f4e5 13) e5f6 14) Dc2e4/\ 

Lc8g4 La5b64- Sc6a5 Sa5c4 g7g6 



Sprmgeräpiel. 
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7) <föd4 

8) LclaS 

9) e4eö 

10) e5d6 

11) Tflel + 

12) Sf3e5 

13) Sbld2 

w. 

7) d2d4 

8) Lcla3 

9) Ddlb3 
10) Tflel 



7) e5d4 

8) d7d6 
.9) Sf6g4«) 

10) c7d6 

11) Sg4e5 

12) d6e5 

13) La5c3 



I. 



7) e5d4 

8) Sf6e4 

9) d7d6 
10) f7f5 



14) Ddlh5 

15) Sd2e4 

16) La3b4 

17) Lc4f7 + 

18) Taldl 

19) Se4gÖ 

20) Dhöh7 A 

11) Sf3d2 

12) Sd2e4 
14) Lc4f7 + 
16) Tele4/\ 



14) Dd8c7 

15) Lc3b4 

16) Sc6b4 

17) Ke8d8*) 

18) Th8f8 

19) Sb4c6 



11) 8c6e7 

12) f5e4 
14) Ke8f8 



7) d2d4 8) e4e5 9) Ddib3 10) Lcla3 11) c3d4 12j Db3e3 13)Lc4döA 



e5d4 



Sf6e4 



0-0 



d7d6 



La5b6 



Lc8f5 



Wir haben bisher angenommen, dass der schwarze Läufer nach a5 zorttckgeht 
Untersuchen wir jetzt den Fall wenn er nach c5 sich zurückzieht Dabei ist gleich zu 
bemtt'ken, dass wenn darauf W. rochirt, S. nicht mit Sg8f6 sondern d7d6 erwidern muss, 
weil sonst B. in Nachtheil geräth. In dieser Hinsicht ist also Lb4c5 dem Kückzuge 
auf a5 nachzustellen. Ausserdem ändert es nichts am Spiele. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 5) c2cS 6) O^ 7) d2d4 8) cM4 
1 e7e5 Sb8c6 Lf8c5 Lc5b4 Lb4c5 d7d6 e5d4 I.c5b6 

Die Stellung ist ganz dieselbe wie die schon besprochene, und werden wir 
daher nur zeigen, wie S. in Nachtheil kommt, wenn er im 6. Zuge statt d7d6 den 
Springer nach f6 zieht, während der Läufer auf c5 statt a5 steht 



6) 0-0 

7) d2d4 

8) c3d4 

9) e4e5 

10) d4d5 

11) Lc4d3 



6) Sg8f6 

7) e5d4 

8) Lc5b6 

9) Sf6e4 

10) Sc6a5 

11) Se4c5 



Veränderung^ im 9, Zuge. 



w. 




e4e5 
tO) d4d5 

11) d5d6 

12) e5d6 

13) Tflel + 



9) Sf6g8 

10) Sc6e7 

11) c7d6 

12) Se7c6 

13) Ke8f8 

9) e4e5 10) Lc4b5 
d7d5 Sf6e4 



12) Lclgö 

13) e5f6 

14) Tflel + 

15) Lgöh6-h 

16) Sf3h4A 



14) Ddld5 

15) Lclg5 

16) Sf3h4 

17) Lg5e7+ 

A 
11) Lcla3 A 



12) f7f6 

13) g7f6 

14) Ke8f8 

15) Kf8g8 



14) Dd8f6 

15) Df6g6 

16) Dg6h5 



>) d6e5 oder Se6e5 ist schlechter. 
>; Besser als Ke8f8. 
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8pr!n0er0pM. 



6) 0-0 

7) d2d4 

8) c3d4 

9) e4e5 

10) Ddle2 

11) Sblc3 



6) Sg8f6 

7) eÖd4 

8) Lc6b4 

9) Sf6e4 

10) 6e4c3 

11) Lb4c3 



Yerflndemng im 12. Zuge Ton S. 



12) 

13) Lc4f7 + 

14) Lcla3+ 

15) e5d6 



12) Lcdal 

13) Ke8f8 

14) d7d6 

15) c7d6 



12) Sf3g5 

13) I>e2e3 

14) Lc4f7 + 

15) Lclaä+ 

16) e5d6A 



16) La3d6+ 

17) Ld6a3 

18) De2f3 

19) TfldlA 



12) Se6d4 

13) Lc3al 

14) Ke8f8 

15) d7d6 



16) Sc6e7 

17) La1c3 

18) Lc3d4 



Ausser nach a5 und c5 kann der schwarze Läufer aach (abgesehen von 
wo er seine eigenen Figuren Terstellt, und worauf W. rochirt) nach e7 zarückgel 
was aber kein günstiges Spiel gibt. 



1) e2e4 


1) e7e5 


7) d2d4 


7) Sc6a5 


2) Sglf3 


2) Sb8c6 


8) Db3a4 


8) Sa5c4 


3) Lflc4 


3) Lf8c5 


9) Da4c4 


9) Sh6g4 


4) b2b4 


4) Lc5b4 


10) d4e5 


10) 0-0 


5) c2c3 


5) Lb4e7 


11) h2h3 


11) Sg4h6 


6) Ddlb3 


6) Sg8h6 


12) LclhÖ 


12) g7h6 



W. hat seinen Bauer bei besserer Stellung wieder. 

Nach Beendigung des Evansgambit bleibt noch als Veränderung des giu< 
piano der Fall übrig, wo die eine oder andere Partei im 3. Zuge den Läufer nie 
nach c4 oder c5 sondern nach e2 oder e7 bewegt. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lfle2 



e7e5 



Sb8c6 



S. antwortet darauf mit Sg8f6. Diese Eröffhungsweise ist fOr W. von unt 
geordneten Werthe. 

Ebenso könnte S. nach 3) Lflc4 mit Lf8e7 antworten, also: 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 



e7e5 



Sb8c6 



Lf8e7 



Dadurch bekommt das Spiel in seinen Folgen eine Aehnlichkeit mit der PI 
dor'schen Yertheidigung des Springerspiels: 



1) e2e4 2) Sglf3 



e7e5 



d7d6 



u. s. w. ist jedoch für S. von keiner besondem 



Wenn der Nachziehende im 3. Zuge nachdem Lflc4 gezogen worden, seinej 
Königsläufer nicht bewegen will, so kann er den Zug 3) Sg8f6 versuchen, wodui 
ein Spiel entsteht, das den Namen führt: 



Springer^piet, 

Das Zwdspringerspiel im Kaohzu; e. 

1) e2e4 2) Sglfö 3)Lflc4 
e7eö 



4d 



Sb8c6 Sg8f6*) 

Diese Deckung ist keine genügende; dennoch könnte sich W. wenn er nicht 
orchaus richtig spielt, einen starken Angriff zuziehen, der den Bauer mehr als auf- 
wiegt. Am richtigsten spielt W. folgend: 

tr) Sf3g5 5) e4d5 6) d2d3 7 ) 0-0 8) Sblc3 9) Sg5e4 A 
d7d5 Sc6a5 LfScö-) 0-0 h7h6 Lc8g4 

Oder: 

8) Sblc3 9) Ddlel 10) Sg5e4/ \ 
Lc8g4 Lc5d4 

Ausserdem hat W. folgende ungünstigere Spielweise: 
w. S. w. 

4) SfSgö 4) d7d5 10) d2d3 

5) e4d5 5) Sc6a5 11) 0-0 

6) Lc4b5-f 6) c7c6^ 12) Sg5e4 

7) d5c6 7) b7c6 13) Df3e4 



8) Ddlf3+*)^ 8) Dd8c7 

(8) Lic8b7 sieht drohender aus als es ist.) 

9) Lb5a4 9) Lf8d6 

Veränderung im 6. Zuge von Schwarz : 



8. 

10) 0-0 

11) h7h6 

12) Sf6e4 

13) f7fÖ 



S. hat das Angriffsspiel. 



6) - 

7) Ddle2 

8) Lb5d7 
-9) c2c4 

Y) Sblc3 
11) 0-0 
I) c4d5 



6) Lc8d7 

7) Lf8d6 

8) I)d8d7 

9) c7c6 

10) 0-0 

11) c6d5 

12) h7h6 



13) Sg5e4 

14) Sc3e4 

15) Se4c3 

16) De2b5 

17) h2h3 



13) Sf6e4 

14) f7f5 

15) e5e4 

16) Dd7c7 

17) Sa5c4 



Schwarz hat einen starken Angriff. 



I. 



Nicht günstig ist es dagegen für S. im 4. Zuge, den Bauer e4 oder im 
% Zuge d5 mit seinem Springer zu nehmen. 



^) Statt Sg8ft) könnte S. auch f7f5 ziehen. W. mag dann den Springer g8 nehmen 
.USkd nachher d2d4 vorrücken; für S. ist die Stellung keine günstige. 

-^, ») Auf SfBdö folgt Ddlf3. 

Hp.*) Dies oder Lb8d7 sind für S. die stärksten Yertheidigungszüge. 

^r *) Schlechter wäre: 
8) Lb5a4 9) Sg5f3 1 ) Ddle2 11) Sf3e5 12) La4c6+ 13) De2b5*) 14) Db5c6+ 

h7hb e5e4 Lc8e6 Dd8d4 ~Sa5c6 Lf8c5 Ke8e7 

15) Dc6b7+ 16) f2ft_ 17) e5f3 18) Keldl 19) Db7a6+ 2) Da6fl 

Ke7d6 e4f3 Dd4?2+ Df2g2 Kd6c Le6h3A 

Der Rückzug des Läufers nach e2 statt a4 ist auch nicht gut, da er das weisse 

Spiel einengt. 

Zöge S. im 9. Zuge statt e5e4: Lf8c5 so würde sich W. durch d2d4, also Opferung 

dieses Bauern, freiere Bewegung yerschaffen. 



•« •) 18) Se5c6 14) Sc6»7 

Dd4c6 Ta8a7 A 

Hirschbach, Schachspiel. 
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4) SfSg5 


4) 


Sf6e4 


6) Lc4n+«) 


6) 


Ke8e7 


6) d3d8 


6) 


S64f6 


7) Lf7b3 


7) 


d7d5 


8) f2f4 


8) 


Lc8g4 


«V« 




t. 


4) 8f3g5 


4) 


d7d5 


6) e4d6 


5) 


Sf6d5 


6) Sg5f7») 


6) 


Ke8n 


7) Ddlf3+ 


7) 


Kf7e6 


8) Sblc3 


8) 


Sc6b4 


^» • 




t. 


4) Sf3g5 


' 4) 


d7d5 


5) e4d5 


5) 


Sf6d5 


6) Sg5f7 


6) 


KeSn 


7) Ddlfö+ 


7) 


Kf7e6 


8) Sblc3 


8) 


Sc6b4 


9) Df3e4 


9) 


c7c6 


10) a2a3 


10) 


Sb4a6 


11) d2d4 


11) 


Ee6d7 


4) Sf3g5 


4) 


d7d5 


5) e4d5 


5) 


f6d5 


6) Sg5f7 


6) 


Ke8n 


7) Ddlf3+ 


7) 


Kf7e6 


8) Sblc3 


8) 


Sc6e7 


9) d2d4 


9) 


h7h6 


10) 0-0 


10) 


c7c6 


11) Tflel 


11) 


Ke6d6 *) 


w. 
4) Sf3g5 


4) 


d7d5 


5) e4d5 


5) 


Sf6d5 


6) Sg5f7 


6) 


Ke8f7 


7) Ddlf3+ 


7) 


Kf7e6 


8) Sblc3 


8) 


Sc6e7 


'9) d2d4 


9) 


c7c6 


10) Lclgö 


10) 


e5d4 


11) 0-0-0 


11) 


d4c3 



9) Ddld2 

10) f4e5 

11) Dd2e3 

12) I>e3e5+ 

13) 0-0 A 

9) Df3e4 
10; «2a3 

11) d2d4 

12) Lclf4 

13) Lf4e5A 

12) Sc3dö 

13) De4d5+ 

14) DdÖa5+ 

15) Lc4b5+ 

16) Da5d8 

17) a3b4 

A 



12) Teleö 

13) Sc3d5 

14) d4e5 + 

15) e5e6+ 

16) Lclf4 + 

17) Talel+ 

18) Lf4d2 + 

19) Sd5f6 + 

w. 

12) Thiel 

13) Lc4d5 

14) Kclbl 

15) Tdld5+ 

16) Td5d8+ 

17) Df3d5+ 

18) Sg5e7 

19)Dd5d6A 



9) hThS 

10) Sc6e5^ 

11) Ii6g5 

12) Keia 



9) c7c6 

10) Sb4a6 

11) Dd8d€ 

12) b7b5 



12) c6d5 

13) Kd7c7 

14) Kc7d7 

15) Kd7e6 

16) Lf8b4+ 

17) Tb8d8 



12) Se7g6^) 

13) Sg6e5 

14) Kd6d7 

15) Kd7d6 

16) Ed6e6 

17) Ke6f7 

18) Kf7g8 



m. 

12) Ke6d7 

13) c3b2 + 

14) c6d5 

15) Kd7e8«) 

16) Ee8d8 

17) Kd8e8 

18) Lf8e7 



») Das Richtige. Sg5f7 wäre »chlecbt wegen Dd8h4 und auf 5) Sgöe4 folgt d7d5. 
*) Auf h6g5 folgt Dd2gö. 

8) Ausführliche Untersuchungen über diese Spielweise sind von Bilguer angestellt, 
aus denen nachfolgend einige Beispiele mitgetheilt werden Mindestens erobert W. 
3 Bauern für den geopferten Springer: 

«) Auf Ke6d7 folgt d4e5 

») Auf d5c3 folgt Lclf4. Auf bTbö gewinnt W. folgend: 
12) Tele5 13) Lc4d5 14) TeSdö -f- 15) Dfldö- h 16) Lclg5 + 17) Talel+ 
b7bö c6d5 Se7d5 Kd6e7 h6g5 

ö) Sc7d5 ist nicht besser. 
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TVenn W, im 4. Zuge d2d4 spielt, so nimmt S. e5d4 und antwortet auf 
5) e4e5 mit d7d5, wodurch sich eine schon Mher "besprochene Spieleröffnung, ohne 
besondem Vortheil für W. herstellt. 

Wenn Weiss im 3. Zuge nicht den Läufer ziehen will, so kann er den Damen- 
bauer 2 Schritte oder den Damenläuferbauer 1 Schritt vorrücken. 

Das erstere Spiel führt den Namen: 

Schottisches Gambit. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 
e7e5 Sb8c6 

(Von einigen Partien, die der Schachklub zu Edinburgh gegen den Londoner 
durchführte.) Der Zweck dieses Zugs besteht darin, den feindlichen Königsbauer 
\on seiner Linie abzulenken, dagegen dem eigenen Königsbauer das Vordringen zu 
ermöglichen, und wenn der Nachziehende den gewonnenen Bauer behaupten will, 
einen sehr starken Angriff einzuleiten, welcher durch das rasche Herausbringen der 
Offiziere gefördert wird. Den Bauer d4 dürfte S. am besten mit dem Bauer nehmen. 



► 



w. 


S. 


w. 


s. 


3) 


3) Sc6d4 


8) 0-0 


8) d7d6 


4) Sf3d4 


4) e5d4 


9) Lc4b5 


9) Lc8d7 


h) Ddld4 


5) Sg8e7 


10) Sblc3 


10) Lf8e7 


6) Lflc4 


6) Se7h6 


11) Lcle3/\ 


11) «) 


7) Dd4d5 


7) Dd8f6 







Schwächer spielt W. wenn er den Königsbauer mit dem Springer nimmt, statt^ 
die Springer zu tauschen, wie nachstehende Beispiele zeigen: 

3) d2d4 4) Sf3e5 5) Lflc4 6) 0-0 7) Sblc3 _ 
Sc6d4 Sd4e6 8g8f6 LfScÖ^) 0-0 "" 

3) d2d4 4) Sf3e5 5) Lflc4 6) Lc4e6 7) Sblc3 8) Le6b3 9) 0-0 
Sc6d4 Sd4e6 e7c6 Dd8a5+ Da5e5 Lf8c5 = 

3) d2d4 4) Sf3e5 5) Lflc4 6) Lc4e6 7) Ddlhö-f 8) Se5g6 9) Dh5c5A 
Sc6d4 Lf8c53) Sd4e6 f7e6 g7g6 Sg8f6 

Nimmt Schwarz den Bauer mit dem Bauer so hat Weiss zwei Spielarten. 
Entweder er nimmt den Bauer sogleich wieder, oder er bahnt einen weiter aus- 
sehenden Angriff an. Das erstere wollen wir zunächst in Betracht ziehen. 



') Andere Beispiele von Fortsetzungen sind folgende : 
5) Ddld4 6) e4e5 7) Sblc3 8) Lfld3 9) Dd4c5 10) Sc3b5 11) L cle3 12) Sb5c7+ 

DdSfö' DfBg6 Dg6c2 Lf8c5 Dc2d3 Dd3e4-f De4g2 Ke8d8 
13) Dcöfö + Oder : 5) Ddld4 6 ) e4e5 7) Sblc3 8) Dd4e4 9) Sc3d5 10) Kele2 11) Lcld2 A 

Verloren. Dd8f6 Df6g6 Dd6b6 Lf8c5 Lc5f24- Db6c5 

Oder: 5) Ddld4 6) e4e5 7) Sblc3 8 ) Sc3e4 9) LblhÖ 10) Lfld3 ll)Se4d6+ 12 ) e5d6 

DdSfS DfÖgÖ c7c6 Sg8h6 Dg6h6 Lf8e7 Le7d6 Dh6e6+ 

13)Kcld2/\ Oder: 5) Ddld4 6) Lflc4 7) Dd4d5 8 ) 0-0 9) c2c3 10) e4e5/ \ 

Sg8e7 Se7c6 Dd8f6 Lf8b4 Lb4a5 
'} 6) a;0^ 7) Se5n 8) Lc4e6+ 9) Ddlg4 + 

Sfße4 Ke8f7 Kf7e6 
») FeUerhaft. 
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1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 4) 8f3d4 

e7e5 Sb8c6 e5d4 

Nähme jetzt S. d4 mit den Springer, so würde Ddld4 folgen u. wir hätten 
die schon besprochene, für S. etwas gedrückte Stellung wieder. Nachfolgende Yet- 
theidignng ist besser : 
4) Sf3d4 5) Sd4c6 6) Ddlf3 7) g2g3 8) Lclf4 9) Lflc4 10) Sbld2 

LfScö Dd8f6 Df6f3 b7c6 d7d6 Lc8e6 = 

Oder: 5) c2c3 oder: 5) Lcle3 oder: 5) 6) c2c3 

Dd8h4 Dd8h4 Dd8f6 8gde7 

Bedenklicher für S. ist 4) Dd8h4, obgleich die Meinongen darüber getheilt sind. 
4) Sf3d4 5) Ddld3 6) Dd3e2 7) Sbld2 8) g2g3 9) De2h5 c2c3 

Dd8h4 Sc6e5 Sg8f6 Lf8c5 Dh4h5 Sf6hÖ ~' 

4 ) Sf3d4 5) Ddld3 6) Sbld2 7) g2g3 

Dd8h4 Sg8f6 Lf8c5 

4) Sf3d4 5) Sd4b5 ' ) 6) Lfle2 7) _0-0 8) Sblc3 

Dd8h4 Dh4e4 Ke8d8') a7a6 De4e8 

w. s. w. s. 

4) Sf3d4 4) Dd8h4 9) Sbld2 9) De4g6 

5) Sd4b5 5) Dh4e4+ 10) Le2d3 10) Dg6h6 

6) Lfle2 6) Lf8b4+ 11) f2f4 11) Sc6b4 

7) Lcld2 7) Ke8d8 12) Ld3c4 /\ 

8) 0-0 8) Lb4d2 

4) Sf3d4 5) Sd4b5 6) Ddlf3 7) Lcle3 8 ) Df3e2 9 ) Le3b6 10) Sblc3 11 ) 0-0-0 A 
Dd8h4 Lf8c5 Lc5b6 Sc6e5 Dh4d8 a7b6 d7d6 

4) Sf3d4 5) Sd4b5 6) Ddlf3 7) Sb5c7+ 8) Df3f4 9) Keldl 10) Lclf4 ll) Sc7a8A 
Dd8h4 Lf8c5 Sc6d4 Ke8d8 Sd4c2H- Dh4f4 Sc2al 

Wir kommen jetzt zu dem Falle, wenn W. auf die sofortige Wiedemahme des 
Bauern verzichtet. Hier bietet sich von selbst als stärkster Angriff der Zug des 
Königsläufers flc4 dar. Schwarz hat nun 2 Arten der Erwiderung. Entweder er 
beabsichtigt keine Erhaltung des eroberten Bauern, was die einfachste und sicherste 
Vertheidigung gibt, oder er versucht den Vortheil des Bauemmehrbesitzes durch er- 
zwungenen Abtausch desselben festzuhalten. Im ersteren Fall ist es namentlich der 
Zug Lf8c5, welcher eine gute Vertheidigung bietet. 

1) e2e4 2) Sglfö 3) d2d4 4) Lflc4 

e7e5 Sb8c6 e5d4 Lf8c5 

Weiss hat nun verschiedene Arten der Fortsetzung. Die stärkste ist: 5) c2c3, 
worauf Schwarz am einfachsten mit Sg8f6 antwortet, wodurch eine Stellung des 
giuoco piano hergestellt wird. 

5) c2c3^) 6) c3d4 7) Lcld2*) 8) Sbld2 ^ 
Sg8f6 Lc5b4+ Lb4d2+ d7d5 ~ 



*) Dieser Zug von Horwitz opfert einen Bauer für den Angriff. 

2) Auf 6) gewinnt 7) f2f4 und auf 6) 7) Ddld6 8) Kele2 9) Sb5c7+ 

De4e5 Lf8d6 De4e24- c7d6 Verloren- 

«) 5) c2c3 6) Lc4f7+ 7) Ddld5+ 8) pd5h5+ 9) Dh5c5 A 

d4c3 Kebf7 Kf7e8 g7g6 

*) Auf Keif 1 folgt 0-0. 



Springer8piel. 

) c2c3 6) e4e5 7) Lc4b5 u. s. w. (Siehe ginoco piano). 
Sg8f6 d7d5 Sf6e4 

Ausser Sg8f6 ist d4d3 gut. 
) c2c3 6) b2b4 7) b4b5 8) Lc4d3 9). e4e5^) 10) Sbld2 11) Lc1ä3 

Sc6a5 
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d4d3 Lc5b6 
c2c3 6) Sf3g5 



d7d5 Lc8g4 Sg8e7 

7) Ddlh5 8) Sg5f7 9) Kelf2 10) Thiel S. steht gut. 



d4d3 Sg8h6 Dd8e7 Lc5f2-h Sh6f7 



Sc6e5 



Nachtheilig dagegen wäre es, wenn S. im 5. Zuge die Dame nach e7 zöge, 
folgende Beispiele zeigen: 

ll)*Sc6b4 

12) Sg8h6 

13) f7f6 

14) Kf8e8 

15) Dd7e7 

16) De7c7 



w. s 

5) c2c3 5) bd8e7 

6) 0-0 6) d4c3 

7) Sblc3 7) d7d6 

8) Sc3d5 8) De7d7 

(De7d8 wäre schlechter.) 

9) b2b4 9) Lc5b4 
10) Lclb2 10) Ke8f8 



w. 

11) Sdöb4 

12) Sf3g5 

13) Ddld4 

14) Sg5e6 + 

15) Dd4d2 

16) Se6c7 + 

17) Dd2b4/\ 



0-OA 



g7g6 



8. 



Veränderung im 9. Zuge von S. 
9) 10) Sd5b4 11) Sf3g5 12) Lclb2 13) Ddlb3 14) Sg5f7 15) I)b3b4 A 

Sc6b4 Lc5b4 Sg8h6 Ke8f8 Dd7e7 Sh6f7 Sf7e5 

Diese Beispiele mögen als Anleitung dienen, wie W. im angegebenen Falle zu 
ziehen hat. 

Ausser c2c3 kann W. noch rochiren oder mit Sf3g5 den Angriff fortsetzen. 

5) 0-0 6) c2c3 7) Sblc3 8) Sf3g5 9) b2b4 10) Ddlb3 
d7d6 d4c3 Sg8e7 Sc6e5 Lc5b6 

5) Sf3g5 6) Sg5f7 7) Lc4f7+ 8) Ddlh5+ 9) Dh5c5 
Sg8h6 Sh6f7 Ke8f7 

W. 8. 

5) Sf3g5 5) Sg8h6 

6) Ddlhö 6) Dd8e7 

7) 0-0 7) d7d6 

8) h2h3 8) Sc6e5 

9) Lc4b3 9) d4d3 
10) c2d3 10) Se5d3 

Ausser dem Läuferzuge f8c5 könnte S. auch 4) Sg8f6 ziehen. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 4) Lflc4 
e7e5 Sb8c6 e5d4 Sg8f6 

5 ) 0-0 (s tärkste) 6) Tflel 7) L c4d5 8) Sblc3 9) Sc3e4 10) Lclg5 11) Lg5f6 12 )Sf3d4 
Sf6e42) d7d5 D~d8d5 Dd5h5 Lc8e6 h7h6 Dh5a5 Sc6e7 

6 ) 0-0 6) Tflel 7) Sf3d4 8) Lc4d5 9) Ld5e4 10) Lcle3 = 
Sf6e4 d7d5 Lf8c5 0-0 Dd8d4 Dd4dl 



(Dd8fB ist 
besser.) 



d7d5A 

w. 

11) Sblc3 

12) Lcld2 

13) Dh5e2 

14) Ld2f4 

15) Ddlh5 



11) c7c6 

12) De7f6 

13) Sd3f4 

14) Df6f4 

15) Df4f6 f\ 



') 9) e4d5 



Dd8d8 
') Hier ist d7d5 zu beachten. 
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5) Sf3d4 

6) Lc4n+ 

7) Ddlh5 + 

8) Dh5d5+ 

9) Sd4c6 



6) Sf6e4 

6) KeSn 

7) g7g6 

8) Kf7g7 

9) b7c6 



10) DdÖei 

11) De4e8 

12) c2c3 

13) Keldl 



10) Dd8e8 

11) Lf8b4 + 

12) Th8cB+ 

13) Lb4c5A 



5) e4e5 6) Lc4b5 7) Sf3d4 8) Lb5c6 9) 0-0_Oder 5) e4€5 6) 0-0 (L c4f7+ gewährt 
d7d5 Sf6e4 Lc8d7 b7c6 Lf8er Sf6g4 keinen Vorthefl.) 

5) Sfög5 6) Lc4b3 7) f2f4^8) f4e5 9) Lb3f7+ 10) Ddlf3Hh Oder 9)JO-0 10) eb» 
Sc6e5 h7h6 h6g5 Sf6e4 Ke8f7 d7d5 f7ß 

5) Sf3g5 = 

d7d5 

Spielt S. im 4. Zuge d7d6 so nimmt W. 5) Sf3d4. Zieht S. dagegen 4) BdSfS 
80 rochirt W. und S. bekommt in beiden Fällen ein beengtes Spiel. 

Will S. den Bauer zu erhalten suchen, so kann es nur dadurch geschelMii^ 
dass er denselben gegen einen 2. von W. tauscht. Dazu ftlhrt der Läuferzug f8b4+ 
W. ist nun genöthigt c2c3 zu ziehen, und erlangt den heftigsten Angriff wenn & 
diesen Bauer nicht bloss nimmt, sondern auch den Mehrbesitz von 2 Bauern zu 
bewahren sucht 

1, e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 4) Lflc4 5) c2c3 6) 0-0*) 7) Lclb2 



e7e5 



Sb8c6 



e5d4 



c3b2 



Lf8b4-|- d4c3 

Diese Spielart führt den Namen der kompromittirten Partie. Für das Opfer 
der beiden Bauern hat W. eine ausgezeichnete Angriffsstellung, namentlich auch durcfi 
die Läufer, während die Figuren von S. noch unentwickelt sind. Beispiels wegea 
wollen wir einige Fortsetzungen mittheilen; 
7) Lclb2 8) a2a33) 9) Ddld5 10) e4e5^) 11) e5d6 12) Lc4b5 13) Dd5d3 14) SblcS 

Ke8f8^) Lb4a5 Dd8e7 d7d6 c7d6 Lc8e6 Sg8h6 u. s. % 

7) Lclb2 8) e4e5 9) a2a3 10) Sblc3 11) Sc3d5 12) Tflel 13) Lb2e5 14) Sf3e5 
Ke8f8 Dd8e7 Lb4c5 d7d6 De7d7 d6e5 Sc6e5 u. s. w. 

7) Lclb2 8) Ddld5^) 9) Sf3g5 10) Dd5d2 11) Sg5f7 12) Dd2c2A 



Lb4f8 



Sg8h6 



Sc6b4 



Sb4c2 



Sh6f7 



•) Schwächer ist b2c3 z. B : 

6) b2c3 7) 0-0*) 8) e4e5 



Lb4a5 d7d6 Sg8e7**) 
6) b2c3 7) Lclgö 8) Kelfl 9) Lg5fO 

Dd8f6 Lb4c3+ La3cl Lalf6 

W. hat die Dame für Thurm, Läufer und 2 Bauern erobert. 
*) Das Beste wie es scheint. 

3) Ein wichtiger Zug, da er S zwingt das wichtige Feld a5 mit seinem auf dieser 
Stelle ziemlich unnützen Läufer zu besetzen, oder mit demselben auf c5 gehend, die 
Felder el und c3 frei zu lassen. 

4) 10) Sf3g5 11} f2f4 

"Sg8h6 
**) Besser als e4e5. 



*) 7) e4e5 



** 



d7d5 
) 8) 9) Le4n 4. 10) Sf3e5 4. A 

d6c6 ~ Ke8f7 



Sprmgergpiel. 
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Lclb2 8) Sblc3 9) e4e5 10) Sc3e4 11) Ddld2 12)Se4f6+ 13) Taldl A 



Lb4f8 Sg8h6 Lf8e7 0-0 d7d6 

Lclb2 8) Sfög5 9) e4e5 10) Ddlh5 11) Sg5f7 A 
Sg8f6 



Kg8h8 



0-0 



Sf6e8 h7h6 



Lclb2 8) Sf3g 5 9) e4e5 10) Ddlg4 11) e6e6 12) Sg5f7 A 
Sflr8f6 0-0^ Sf6ff4 d7d5 döc4 



Sf6g4 



) cib2 7) me 11) Tflel-H 11) Ke8f8 

DdlbS 8) Sg8h6 12) Sblc3 12) d7d6 

)) e4e6 9) Lb4e7 13) Sc3d5 13) Lf6b2 

)) eöfß 10) Le7f6 14) Db3b2A 

Man wird aus diesen Beispielen ersehen wie der AngrÜF zn leiten ist 
Die grosse Gefährlichkeit des Angriffs hat den Ausweg einschlagen lassen, 
Att den Bauer b2 gleichfalls zu nehmen, mit dem Besitz des einen Bauern sich 
B begnügen, und nach d4c3, wenn W. in 6. Zuge rochirt hat, auf Sicherstellung 
es eigenen Spiels sein Augenmerk zu richten. Es bieten sich hierzu zwei Züge dar: 
17d6 und c3c2. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 4} Lflc4 5) c2c3 6) 0-0 





e7e5 


Sb8cG 


e5d4 


Lf8b4+ d4c3 




w. 




t. 




w. ■ 


■. 


6) 0^ 




6) d7d6*) 




12) Lc4dÖ 


12) Sg8e7 


7) a2a3 




7) Lb4a5 




13) Lclgö 


13) Df6g6 


8) b2b4 




8) La5b6 




14) Lg5e7 


14) Ke8e7 


9) Ddlb3 




9) Dd8f6 




15) Ld5c6 


15) b7c6 


10) 8blc3 




10) Lc8e6 




16) Db3c4 


16) c6c5 


11) Sc3d5 




11) Le6d5 






A 


Veränderung im 12. Zuge: 




mm 


■ 


w. 

12) e4d5 




12) Sc6e5 




17) Db3f3 


17) Ta8c8 


13) Lc4bö+ 




13) c7c6 




18) Talcl 


18) Sg8e7 


14) döc6 




14) b7c6 




19) Lg5e7 


19) Ke8e7 


15) Sf3e5 




15) d6e5 




20) Lb5c6 


20) Th8d8 


16) Lclg5 




16) Df6d6 






—- . 


6) 0-0 


7) Ddlc2 8) 


a2a3 


9) b2b4 ^ , , . 


nfpfl Sniftl. 



c3c2 



d7d6 



Lb4c5 G5b6 



Hag es auch möglich sein, mit 6) Lf8b4+ die Partie zu halten, jedenfalls ist 
Ii8c5, in der Praxis vorzuziehen. 

Wir enden hiermit die Besprechung des schottischen Gambits, und gehen zu 
derjenigen Spielweise über, wo W. im 3. Zuge den Damenläuferbauer 1 Schritt zieht, 
m der Absicht, im nächsten Zuge das Centrum mit seinen Bauern einzunehmen. Der 
^i^Snff ist indess kein nachhaltiger, und darum diese Eröffiiung nicht besonders zu 
empfehlen. Die Gegenzüge von S. sind: d7d5, f7f5 und Sg8f6. 



') 6) 0^ 7) e4e6 8) eMSA 
SgSfß dTdT 



M 



ßprmgerspiel. 



1) e2e4 2) Sglfi 3 ) c2c3 
e7e6 Sb8c6 



3) c2c3 

4) Lflb5 

5) Sf3e5-) 

6) Ddla4 

7) f2f4 

8) Se5f3 

3) c2c3 

4) d2d4 

5) d4e5 

6) Sf3g5 

7) e5e6 

8) Lflb5 

9) c3c4 

Nachtheiliger für 
zöge wie nachfolgend 
3) c2c3 4) Lflb5 

ntb f5e4 

3) c2c3 4) e4f5 



9) Lböe4 
lOj Kelfö 

11) d2d3 

12) Lc4e6 

13) Thiel 

14) d3d4 

w. 

10) Lb5c4 

11) Keldl 

12) Sg5e4 

13) Lc4e6 

14) Leihe 



3) d7d5 

4) dheV) 

5) Dd8d5 

6) Sg8e7 

7) e4f3 

8) a7a6 

3) f7f5 

4) d7d6*) 

5) f5e4 

6) d6d5 

7) Sg7h6 

8) Dd8d6 

9) d5c4 

W. wäre es wenn er nach f7f5 im 4. Zage Lflb5 oder e 
gezeigt wird: 
5) Lb5c6 



9) Dd5c4+ 

10) Le8e6 

11) De4f5 

12) f7e6 

13) (MVO 



10) Dd6dl+ 

11) Sc6d8 

12) Lc8e6 

13) Sd8e6 



W. hat bessere Banem. 



w. 

3) c2c3 

4) d2d4 

5) d4d5 

6) d5c6 

7) Kele2 

8) Ddla4 

w. 

3) c2c3 

4) d2d4 

5) d4e5 

6) I)dld5 

7) Kele2 

8) Sbld2 



d7d6 



d7c6 
5) g2g4 

h7h5 

i. 

3) Sg8f6*) 

4) Sf6e4 

5) Lf8c5 

6) Lc5f2 + 

7) b7c6 

8) nf5 

i. 

3) Sg8f6 

4) Sf6e4 

5) Lf8c5 

6) Lc5f2 + 

7) f7f5 

8) Sc6e7 



6) Sf3e5 

Dd8g5A 
6) Sf3gl 7) I>dlg4 



8) Lfld3 



h5g4 



Sg8e7 



g7g6A 



9) Sbld2 

10) Sd2e4 

11) Da4e4 

12) Lclg5 
S. hat für seinen Offizier 2 



9) 0^ 

10) f5e4 

11) Lf2b6 



Bauern und bessere Stellang. 



9) Dd5b3 

10) e5d6 

11) Sd2e4 

12) Ke2f2 

13) g2f3 



9) d7d5 

10) Dd8d6 

11) f5e4 

12) e4f3 

13) Lc8e6A 



') Weniger gut wäre: 

4) 5) e4d5 6) Lb5c6 7) Ddle2 8) d2d4 9) Sbld2 10) 0-0 A 

b7c6 



Ddöd6 Dd6d5 b7c6 Lf8d6 

*) 5) Lb5c6+ 6) f3e5 7) Ddla4 

b7c6 



Lc8g4 



nf6 



Dd8d5 Lc8b7/\ 

*) Das Bichtige; denn: 
4) d2d4 5) e4^ 6) SblcB A q. 4) d2d4 5) Sföeö 6) Lflb5 7) Ddlb3 A q^^,. 

e5d4 d4c3 * föe4 SfSfÖ Lf8e7 

4)d2d4 5) Sf3e5 6) Lflb5 7) Lb5c6 8) Lclgö 9)b2b4 10) 11) f2f3 12)^ 

f5e4 SgSfö a7a6 b5c& Ta8b8 Lc8b7 d7d5 Lf?<e6 (M) 

13)Sbld2/\ 

*) Schwächer ist Lf8c5 : 
3) c2c3 4 ) b2b4 5) b4b5 6 ) s'f3e5 7) d2d4 8) Lcla3 9) Se5f3 10) Lfle2 11)0-0 12) Le2d3 /\ 

L£8c5 Lcöbß Sc6a5 Dd8e7 d7d6 f7f6 De7e4+ Sg8h6^ 00 



^ 
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c2c3 4) d2d4 5) Lflb5 6) Sf3e5 7) Ddlb3 8) Lb5o6 9) 0-0 
Sg8f6 d7d5 Sf6e4 Lc8d7 Se4d6 Ld7c6 Lf8e7 ~ 

Bisher hatten wir angenommen, dass S. im 2. Zuge den angegriffenen S^önigs- 
iier deckt, und haben den Zug des Damenspringers b8c6 als den besten erkannt, 
könnte aber auch statt sich auf die Yertheidigung zu beschränken gleichfalls 
t seinem Königsspringer, den feindlichen Damenbauer angreifen. 

Diese ^Eröffnung findet sich zwar schon bei den älteren Schriftstellern vor, aber 
dil sie anf Veranlassung russischer Schachspieler auch neuei^er Zeit wieder in Aus- 
)ung kam, führt sie den Namen: 

Petrolfgche Tertheidiiniiiir* 

1) e2e4 2) Sglfö 
e7e5 Sg8f6 

Indess gibt der Zug g8f6 dem schwarzen Spiele eine gewisse Schwäche, bei 
cheinbar gleicher Stellung, (nämlich bei der Antwort 8) Sf3e5) so dass diese 
Bröfinung dem Damenspringerzuge b8c6 nachzustellen, und daher nicht auf gleiche 
Feise zn empfehlen ist. 

w. •. w. I. 

3) Sf3e5 3) d7d6*) . 8) c2c4 8) Lc8e6 

4) Se5f3 4) Sf6e4 9) a2a3 9) c7c6 

5) d2d4 5) d6d5 10) Ddlc2 

6) Lfld3 6) Lf8e7 W. hat gutes Spiel. 
,7),0-0 7) 0-0 

Yeränderung im 9. Zuge: 

9) Ddlc2 W. hat gutes Spiel. 

Seife" 

Vertadenmg im 7. Zuge: 
^ 7) 0-0 8) Lclf4 9) Sbld2 10) Tflel W. hat gutes Spiel. 

Seide Lc8e6 Sb8d7 0-0 

Veränderung im e. Zuge: 

6) Lfld3 7) 0-0 8) c2c4 9) Ddlc2 10) Dc2b3 W. hat gutes Spiel. 
Lf8d6 Ö^ Lc8e6 f7f5 



*) Ungünstiger für S. ist: 
3) 4) Ddle2 5) De2e4 6) d2d4 7) f2f4 8) Sblc3 9) Sc3d5' 10) d4e5 11) f4e5 

SSS Dd8e7 "iTdö" Im' Sb8d7 d6e5 De7d6 f6eö Dd6c6 

12) Lflbö A 
Dc6g6 

Veränderung im 8. Zuge: 
8)jblc3 9) f4e5 10) Sc3d5 11) Lflb5+ Vi) Sd5f6+ 13) Lb5c6f 14) Lcld2 15 ) 0-0-0 
föe5 d6eö SdTfg" c7c6 g7f6 Ke8d8 a7a5*) b7c6 

16)De4c6 17) Ld2a5 4- 18) d4e5-h 19) e5e6A 
a8a6 a6a5 Lc8d7 

*) 14) JLcld2 16) De4c6 16 ) Keift 17) Ld2a6 4. 18 ) Thie l /\ 

b7c6 e6d4i- Ta8b8 Tb8b6 ^ 

Hirschbach, Schachspiel. 
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TfrindfTQng in 5. Za^ tod S. 



b) d2d4 

6) I/ld3 

7) c2cA 

8) (H) 



3) d2d4 
e5d4 

d) d2d4 
e'5d4 

3; d2d4 
8f6e4 



4) e4e5 

müV) 

A) e4e5 



r>. lJ8e7 
6 Setfe 
7) 0-0 
H) d6d5 



10; c4d5 
' Sf6dö 

5) Sf3d4 6) 



d7d6 
5) LfldS 



9) Sblc3 

10) c4d5 

11) S{3d4 

12) Lf3h7+A 

Oder: 

11) So3d5 12) Ddlc 2 

Dd8d5 W. ist besser entwickelt. 

eSd6 7) Lflc4 8) Lcle3 



9) c7c5 

10) c5d4 

11) SIMS' 



6) 



Sf6e4 Se4c5 



Lf8d6 Ld6c5 

Sf3d4 7) c5d6 
d7d6 



Lf8d6 

4) Lfld3 6) 8f3e5 6) c2c4 7) 8e5c4 

d5c4 



0-0 

8) 0^_ 
0^~ 

8) Sc4e3 



9) g-o 

Sb8d7' 



9) O^ 



d7d5 Se4d6 



Lc8e6 LI8e7 0^ 



3) d2d4 

4) Lfld3 
6) Sf3e6 

6) 0-0 

7) f2f4 

8; lAlci^ 4) Ddle2 
8f6e4 d7d5 



3) Sf6e4 

4) d7d6 
6) c7c5 

6) Lfdd6 

7) 0-0 

6) Sf3e5 



8) Lcle3 

9) Le3d4 

10) 8e5g4 

11) 8g4e5 

12) Se5c6 



6) d2d3 



Lf8c5 d5c4 



8) c5d4 

9) fTÄ 

10) fGfö 

11) 8h8c6 

12) b7c6AJ 

7) d3e4 8 ) 0-0 W, hat gutes 
Lc8e6 



2) Lflc4 

4) Ddle2 

5) Sf3e5 

6) d2dd 

7) Keldl 

8) 8e5n 

9) 8f7d8 
10) Kdl62 



3) Sf6e4 

4) d7d5 

5) Lf8c5 

6) Lc5f2 + 

7) Lf2b6 

8) Lc8g4 

9) Lg4e2+ 
10) 8e4f2 



11) Thlfl 

12) Sd8e6 

13) c2d3 

14) Se6g7 

15) Sg7f5 + 

16) Lcle3 

17) Sf5e3A 



11) d5c4 

12) c4d3+| 

13) KeSeT 

14) Th8g8, 

15) Ke7e6. 

16) Lh6eS'\ 

17) Sf2g4 .1 



Ausser dem Königsspringer kann S. entweder den Damenbauer oder den Eöoi^ 
läuferbauer 2 Schritte ziehen. Das erstere Spiel: 

1) e2e4 2) Sglf3 
e7e5 d7d5 

ist kein zn empfehlendes, weil die schwarze Dame zu früh in's Feld kommt vmä ^ 
RtlckzQgen genöthigt ist, während W. sich vortheillmft entwickelt. 

8) e4d5^) 4) Ddle2 6) 8f3d4 6) Sblc3 A 

Dd8e7 



e5e4 



8g8f6*) 



X) Auf Dd8e7 folgt 6) Ddle2 

>) Auf Sblc3 folgt Lf8b4 oder Sb8c6 

>) Das Bichtige. 

*) Auf c7c5 folgt d4b5 und nachher d2d4 



Sprmgerapiel, 
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) e4d5 
) Sblc3 

) Lflb5+ 
) 0-0 



f. 

3) Dd8d6 

4) DdÖe6 

5) Lc8d7 

6) Ld7b5 

7) Lf8d6 



8) Tflel 

9) d2d4 

10) d4e5 

11) Sf3e5A 



8) f7f6 

9) a7a6 
10) f§t5 



) SQ3b5 ,, ^ 

Noch ungünstiger ist im Springerspiel das Gambit'in der Rückhand. 

1) e2e4 2) Sglf3 



e7e5 



nf5 



) Sf3e5 
I d2d4 
§ Se5c4 
I) Sblc3 

SfSeS 
d2d4 
Se5c4 
Sblc3 

f)g2g4 
ft Iilg2 

I) Lg2e4 

i 

Veränderung 



l 



8blc3 
Scae4 
Ddle2 
Be4d6+ 
Sd6f7 
i) Iie2e6+ 

w. 

Sf3e5 
() d2d4 

Lflc4 
I) Lc4f7 + 



3) d8f6 

4) d7d6 

5) f5e4 

6) Df6g6 

s. 

3) Dd8f6 

4) d7d6 

5) f6e4 

6) Lc8f5 

7) Lf5g6 

8) c7c6 

9) Lg6e4 

un 6. Zuge. 
I. 

6) c7c6 

7) Df6e6 

8) d6d5 

9) Ke8d7 

10) d5c4 

11) Kd7e6 

I. 

3) Dd8f6 

4) f5e4 

5) c7c6 

6) Ke8e7 



7) f2f3 

8) Ddlf3 

9) Lfld3 

10) Df3e3+A 
w. 

10) Sc3e4 

11) Ddle2 

12) Sc4d6+ 

13) Se4d6 + 

14) De2e6+ 

15) Sd6b7/\ 



12) Lflc4 + 

13) Sf7h8 

14) Lc4d3 

15) Lclg5 

16) 0-0 A 



7) h2h4 

8) Ddlh5 

9) Lclg5 
10) Dh5h8+ 

w. 

7) Sc3b5 

8) Se5f7 

9) Sf7d6 + A 

7) Dh5h3A 



7) e4f3 

8) Sg8f6 

9) Dg6g4 



•. 



10) Df6e6 

11) d6d5 

12) Lf8d6 

13) Ke8e7 

14) Ke7e6 



12) e6e7 

13) Lc8e6 

14) Sg8f6 

15) Le6g8 



8. 

7) h7h6 

8) Ke7d6 

9) h6g5 



7) Sb8a6 

8) d7d5 



) Sf3e5 3) Dd8f6 

) d2d4 4) f5e4 

5) Lflc4 5) Sg8e7 

6) Sblc3 6) Df6f5 
8) Sf3e5 4) Ddlh5+ 5) Se5g6 6) Lfle2 _ _ 

Dd8e7 g7g6 e7e4+ Sg8f6 "" ^ 

Ein eigenthümliches Spiel entsteht, wenn W. im 3. Zuge statt Sf3e5 den Königs- 
läufer nach c4 zieht: 

3) Lflc4*) 3) f5*e4 

4) Sf3e5 4) Dd8g5 

5) Se5f7 5) Dg5g2 



6) Thlfl 

7) Sf7h8 

8) Lc4e2 



e) d7d5 

7) Lc8g4 

8) Lg4h3 



*) e4f5 ist wie in allen ähnlichen Fällen nicht gut. Der Bauer wäre nicht haltbar. 

8* 



60 



SjM^ngerspiel. 



9) d2d3 

10) d364 

11) Tflgl 

12) Tglg7 



9) Lf8d6 

10) Dg2e4 

11) Ld6h2 

12) De4hl+ 



13) Keld2 

14) Kd2c3 

15) Kc3b3A 



13) Lh2f4+ 

14) Lf4e5-|- 



Yeränderung im 7. Zuge. 



I. 



7) Sf7h8 

8) Ddlh5+ 

9) Dh5h7 

10) Dh7g6+ 

11) Sh8g6 

12) f2f4 



7) d5c4 

8) g7g6 

9) Lc8c6 

10) Dg2g6 

11) Lf8d6 

12) e4f3 



13) Tflf3 

14) d2d3 

15) c2d3 

16) Lclf4 

17) Lf4d6 

18) Sg6h8A 



13) Sb8c6 

14) c4d3 

15) Sc6b4 

16) Le6f7 

17) c7d6 



3) Lflc4 4) d2d4 ') 
d7d6 

Nur der Vollständigkeit wegen sei noch eines Zuges erwähnt, den S. als Aj|tw( 
auf 2) Bglf3 machen kann, der aber entschieden nachteilig ist. 

1) e2e4 2) Sglf3 



3) Sf3e5 4) d2d4 5) Lflc4/\ 



e7e5 



Lf8c5 



Dd8e7 Lc5b6 








w. 




s. 


w. 


8 


3) Sf3e5 

4) d2d4 

5) f2f4 

6) Se5c4 




3) Dd8e7 

4) Lc5d6 

5) f7f6 

6) De7e4+ 


7) Kelf2 

8) Lfld3 

9) Lcle3 

10) Ld3g6+A 


7( Sb8c6 

8) De4d4+ 

9) Dd4d5 


Veränderung im 


7. Zuge 




• 


w. 




8. 


w. 


8. 


7) Kelf2 

8) Sblc3 

9) Lfld3 

10) Tflel + 

11) Kf2gl 

12) Talcl 




7) Ld6f4 

8) De4f5 

9) DfÖg5 

10) Sg8e7 

11) Lf4cl 

12) d7d5 


13) Ddle2 

14) Sc4a5 

15) Sa5c6 

16) Sc3d5 

17)De2e4A 


13) Sb8c6 

14) 0-0 

15) Se7c6 

16) Sc6d4 


w. 




8. 


w. 


8. 


3) Sf3e5 

4) d2d4 

5) Se5f7 

6) Lcle3 




3) Dd8e7 

4) d7d6 

5) De7e4+ 

6) Ke8f7 


7) Sbld2 

8) d4c5 

9) Ddlh5+ 
10) Dh5c5A 


7) De4e7 

8) d6cÖ 

9) g7g6 


Wir sind 
hier ein 


hiermit zum Schluss 


des Springerspiels gelangt, 

• 


und darum folge 



») Dieselbe Stellung entstand Auch aus der Philidorschen Vertheidigung der 
Springerpartie ; 

1) e2e4 2) Sgf3 3) d2d4 4) Lflc4 
e7e5 d7d6 f7f5 

und ist dort das Weitere nachzusehen. S. verliert. 



Springerspiel. «1 

Vei^yleiolienLdleir Räol£l>liol£ 

auf das Läufer- und Springerspie L 

Offenbar ist das Länferspiel wie eine Art Vorstufe zu dem an Combinationen 
iel reichem und lebhaftem Springerspiel, dessen erste Offiziersbewegong unmittelbar 
ingreift. Die Angriffe der Springerspieleröffnung sind zugleich complicirter, indeig^ 
ie auch den Figuren der Damenseite (Damenläufer und Damenspringer) eine thätiger# 
Etolle zuertheilen , als ihnen im Läuferspiel anheünfällt. Dennoch ist eine gewisse 
Familienähnlichkeit zwischen manchen Formen beider Spieiweisen nicht zu ver- 
kennen, wie wir ja gesehen haben, dass gerade der Zug, welcher als stärkster gegen 
las Läuferspiel gilt, nämlich 

2) Lflc4 durch 3) Sblc3 4) SglfB 

Sg8f6 Lf8c5 Sb8c6 

zum giuoco piano überleitet. — Sowohl 4!jäuferspiel wie Springerspiel scheiden sich 
in die beiden Hauptgruppen, wo der Anziehende mit c2c3 das Centrum einzunjehmen 
sucht, oder durch andere Züge seinen Angriff fortsetzt. Nur ist in dem Läuferspiel, 
nachdem beiderseits der Läufer gezogen worden, der Zug c2c3 von grosser Be- 
deutung, während er im Springerspiel erst nach vorhergegangenem Läuferzuge rechte 
Kraft erlangt, da das Spiel: 

2) Sglf3 3) c2c3 

Sb8c6 
nur untergeordneten Werth beanspruchen kann. — Als besten Gegenzug gegen 
den Versuch des Anziehenden, mit c2c3 das Centrum einzunehmen bewährt sich 
sowohl im giuoco piano wie im Läuferspiel S.g8f6. Alle andern Vertheidigungszüge 
sind von geringerem Werthe. Gleichwie im Springerspiel nach den Zügen: 

2) Sglf3 3) Lflc4 4) c2c3 5) d2d4 6) e4e5 

Sb8c6 Lf8c5 Sg8f6 e5d4 

so ist auch im Läuferspiel nach 

2) Lflc4 3) c2c3 4) d2d4 5) e4.e5 



Lf8c5 Sg8f6 e5d4 
, der Zug des Damenbauern: d7d5 am besten, weil er zugleich einen Gegenangriff 
; und den Figuren von S. Bahn macht. Die Wegnahme des feindlichen Königsspringers 
I (e5f6) steht in beiden Fällen der Bewegung des Läufers c4 nach. — 

Der Zug 2) f7f5 ist sowohl in der Springer- wie Läufer-Spieleröffnung nach- 
; theilig. — Die hohem Theile des Springerspiels (das Evansgambit, das schottische 
■ Gambit) fehlen dem Läuferspiel. Das Doppelgambit ist nur schwächlich, und die 
i Gambitversuche mit 

2) Lflc4 3) Ddle2 

Lf8c5 
und nachher f2f4 sind von keiner bedeutenden Tragweite. 

Nachfolgend geben wir eine kurze Uebersicht der hauptsächlichsten ersten 
Angriffs- und Vertheidigungszüge ^ im Läufer und Springerspiel. Zur Bezeichnung 
der besten Züge dient ein Ausrufungszeichen (!). 



1) em 2) flo* 

e7e5 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) Lc4f7+A 

Lf8c5 c7c6 e5d4 



2) 3) c2c3 4) d2d4 5) d4c5 6) Ddldß+A 

Lf8c5 c7c6 d7d5 d5c4 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) Lc4f7+A 

Lf8c5 Sb8c6 e5d4 

2) 3) c2c3 4)d2d4 5) 8glc2A 

Lf8c5 6b8c6 Lc5b6 

2) 3) c2c3 4) 8glf3 5) (M)A 

Lf8c6 DdBe? d7d6 

2) 3) c2c3 4) 8glf3 5) Kelf2 6) d2d4 A 

Lf8c5 DdSe? Lc5f2+ Dd7c5+ 

2) 3) c2c3 4) Sglf3 5) d2d4 6) e4e5+ 

Lf8c5 I>d8f6 Sb8c6 e5d4 

2) 3) c2c3 4) SglfB 5) d2d4 6) d4d5 A 

Lf8c5 Dd8f6 Sb8c6 Lc5b6 

2) 3) c2c3 4) Ddlf3 5) 8gle2 6) d2d4A 

Lf8c5 Dd8g5 Dg5g6 d7d6 

2) 3) c2c3 4) Ddlf3 5) Sgle2 A 

Lf8c5 i)d8g5 SgSfe 

2) 3) c2c3 4) Ddle2 5) d2d4 6) e4e5A 

Lf8c5 Dd8b4 Sg8f6 e5d4 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) c3d4 6) Lcld2 7) Sbld2 

Lf8c5 Sg8f6(!) e5d4 Lc6b4+ Lb4d2+ d7dö 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) e4e5 _ 

Lf8c5 Sg8f6 e5d4 d7d5(!) ~ 

2) 3) c2c3 4) Lc4d5 5) Ddlf3+ 

Lf8c5 d7d5 Sg8f6 

2) 3) b2b4 4) föf4^ 

Lf8c5 Lc5b4 d7d5(I)A 

2) 3) Ddle2 . 

Lf8c5 Sb8c6 oder Dd8e7 oder d7d6 

2) 3) Sglf3 .^ , 

Lf8^ S-b8^ (SprmgerspieL) 

2) 3) f2f4 4) Ddlh3 5) Thlgl 

Lf8c5 Lc5gl Dd8e7 Sb8c? 

2) 3) Sblc3( ?) 

Sg8f6(!) 

2) 3) d2d3 4) Sglf3 _ 

Sg8f6 Lf8c5 d7d6 ~ 

2) 3) d2d3 4) im 5) Lc4d5 oder e4d5 

Sg8f6 Lf8c5 d7d5 = 










Spring«r»p{d. 


2) 


3) SglfS 
Sf6e4 


4) d2d3 


Sg8f6 




2) 


3) d2d4 


4) e4e5 5) Lc4b5+ 


Sg8f6 


e5d4 


d7(15 Lc8d7 


2) 


3) f2f4 


4) f4e5 6) Ddlf3 


Sg8f6 


d7dö 


Sf6e4 Dd8h4+A ' 


2) 


3) d2d3 


4) f2f4A 


f7f5 


Sg8f6 




2) 


3)Sglf3(!)4) d2d4 6) d4e5A 


f7f6 


Sb8c6 


Sg8f6 


2) 


3) Ddle2 


4) f2f4A 


c7c6 


Sg8f6 


Spx*lngrei*spiel. 

1) 6264 d) Sf Ifft 
6765 


2) . 


3) 8f3e5 (!)A 


f7f6 






2) 


3) d2d4(!) 


4) Ddld4(!) 


d7d6 


e5d4 


= 


2) 


3) d2d4 


4) Sf3d4 _ 


d7d6 


eöd4 


d6d5(l) 


2) 


3) d2d4 


4) Lflc4(!) auch d4e5 


d7d6 


f7f5 




2) 


3) Lflc4 


4) d2d4 _ 


d7d6 


c7c6 


d6d5 


2) 


3) LflbS 




Sb8c6(I) Sg8f6(l) " 




2) 


3) Lflb5 




Sb8c6 


a7a6{I) 




2) 


3) Lflbö 


4) c2c3A 


Sb8c6 


Lf8c5 




2) 


3) Lflb5 


4) Sblc3A 


Sb8c6 


Ddäf6 




2) 


3) Lflb5 _ 




Sb8c6 


Sg8e7 




2) 


3) Lflc4 


4) c2c3 5) d2d4 6) c3d4 


Sb8c6 


Lf8c5 (I) 


Sg8f6(l) e5d4 Lc5b4+ 


2) 


3) Lflc4 


4) c2c3 5) d2d4 6) e4e5 


Sb8c6 


Lf8c6 


Sg8f6 e5d4 d7d5(I) 
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<4 



2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflci 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 LfBc5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 LfBc5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 . Lf8c3 

2)_ 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8cÖ 

2) 3) Lflc4 

Sta8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 



Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 



Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 



Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 

2) 



Lf8c5 
3) Lflc4 



Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 

2) 



Lf8c5 
3) Lflc4 



4) c2c3 6) d2d4 6) e4e5 7) c3d4 od«* Mi 
Sg8f6 e5d4 Sf6e4 

4) c2cS 5) (M) _ 

Sg8f6 8f6e4 ~ 

4) c2c3 6) 8f3g5 oder d2dd oder b2b4 oder 
Sg8f6 

4) c2c3 



Dd8e7 = 

4) c2c3 6) d2d4(! )A 
d7d6 

4) c2c3 6) d2d4 ( !) A 
Dd8f6 

4) c2c3 5) d2d4( !)A 
f7f5 

4) 0>0 
d7d6 (!) 

4 ) O'O 5) d2d4 6) Sf3d4 7)^f4/\ 
Sg8f6 Lc5d4 Sc6d4 

4) d2d3 _ 
Sg8f6 ~ 

4) b2b4 5) e4d5 6) Sblc3A 



d7d5 



Sc6b4 



4) b2b4 5) a2a4 _ 

Lc5b6 a7a6 "" 

4) b2b4 5) b4b5 6) Sf3e5 

Lc5b6 Lc6a5 Lb6d4A 

4) b2b4 5) c2c3 6) d2d4 7) c3d4 



Sc6b4 Sb4c6 e5d4 Lc6b6A 
4) b2b4 5) c2c3 6) d2d4 7) 0-0 



Lcöb4 
4) b2b4 



Lb4a5 e5d4 
5) c2c3 6) 0-0 



d7d6A 



Lc5b4 Lb4a5 d7d6 oder Sg8f 6 A 

4) b2b4 5) c2c3 6) 0-0 
Lc5b4 Lb4c5 d7d6 (nicbt 8g8f6)A 

4) b2b4 5) 0^ 

Lc5b4 Sg8f6A 

4) b2b4 6) c2c3 6) Ddlb3A 

Lc5b4 Lb4c7 



Sb8c6 Lf8e7 



Sprinff^gpiet, (15 

2) 3) Lflc2 

Sb8c6 Sg8f6 

2) 3) Lflc4 4) Lc4g8/\ 

Sb8c6 f7f5 

2) 3) Lflc4 4) Sf3g6 (!) 6) e4d6 6) d2d3 (!) A 

Sb8c6 Sg8f6 d7d5 Sc6a6(!) 

2) 3) Lflc4 4) Sf3g5 6) e 4d5 6) Lc4b6-h 

Sb8c6 Sg8f6 d7d5 Sc6a5 c7c6 oder Lc8d7A 

2) 3) Lflc4 4) Sfög5 5) Lc4f7+A 

SbBc6 Sg8f6 Sf6e4 

2) 3) Lflc4 4) Sf3g5 5) e4d& 6) S g5f7 (!> A 

Sb8c6 Sg8f6 d7d5 Sf6d5 

2) 3) d2d4 4) 8f3d4(!) 6) Ddld4 A 

Sb8c6 Sc6d4 e5d4 

2) 3) d2d4 4) Sf3e6 6) Lflc4 _ 

Sb8c6 Sc6d4 d4e6 Sg8f6oderc7c6 ~ 

2) 3) d2d4 4) Sf3d4 6) Sd4c6 _ 

Sb8c6 e6d4 Lf8c5(!) Dd8f6 ~ 

2) 3) d2d4 4) Sf3d4 5) Sd4b5( t)A 

Sb8c6 e5d4 Dd8h4 

2) 3) d2d4 4) Lflc4(!) 5 ) c2€3 _ 

SWb6 e5d4 Lf8c5 (l) SgSföTO ^^^ d4d3 ~ 

2) 3) d2d4 4) Lflc4 6) c2c3 6) 0-0 A 

Sb8c6 e5d4 Lf8c5 Dd8e7 

2) S) d2d4 4) Lflc4 5) 0-0 6) c2c3^ 7) Sblc3 

Sb8c6 e5d4 Lf8cö d7d6(l) d4c3 Sg8«7A 

2) 3) d2d4 4) lilci 5) f3g5 

Sb8c6 e5d4 Lf8c5 Sg8h6A 

2) 3) did4 4) Lflc4 _ 

Sb8c6 «5d4 Sg8f6 ^ 

2) 3) d2d4 4) Lflc4 5) c2c3 

8b8c6 e5d4 Lf8b4+ 

2) 3) c2c3 

8b8c6 d7d5, f7fö oder Sg8f6 

2) 3) c2c3 4) b2b4 6)b4b5 6) Sföeö A 

Sb8c6 Lf8c5 Lc5b6 Sc6a5 

2) 3) Sf3e5 (!) A 

SgSfe l 

2) 3) d2d4 _ i 

8g8f6 ~ 

®W5hb»ch, Sehichsplel. 9 



L 



«6 



2) 



2) 



2) 



2) 



2) 



2) 



2) 



2) 



2) 



2) 



2) 



Veräckiedtne Erößnungen, 

3) Sße5(!) 4) Se5f3 ^) d2d4 

Sf6e4 

4) e4e5 



Sg8f6 


d7d6 




3) d2d4 


Sg8f6 


e5d4 




3) d2d4 


Sg8f6 


Sf6e4 

ä 




3) Lflc4 


Sg8f6 


Sf6e4 




3) e4d5 



d7d5 



e5e4 

3) e4d6 
Dd8dÖ 

3) Sf3e5 
Dd8f6 

3) Sf3e5 
Dd8f6 

3) Lflc4 
f5e4 

3) Lflc4 
d7d6 

3) Sf3e5 

Lf8c5 Dd8e7 



d7dö 



f7f5 



f7f5 



nf5 



f7f6 



Sf6e4 

4) Lfld3 6) Sf3e6 _ 
d7d6 ~ 

4) Ddle2 5) Sföeö 
d7d5 Lf8c5 

4) Ddle2A 
4) Sblc3A 

4) d2d4 5) Se5c4 6) SblcS A 
d7d6 f5e4 

4) d2d4 5) Lflc4A 
f5e4 

4) Sf3e5 5)Se5f7A 
Dd8g5 

4) d2d4 A 
4) d2d4A 



Ausser dem Königsläufer und Königsspringer kann W. auch den Damenspringo' 
im 2. Zuge ziehen. Doch wird diese Eröffnung, als wenig vortheilhaft, selteoef 
gewählt. Nachfolgend einige Beispiele: 

1) ege4 2) Sble3 

e7e5 

2) 3) Sglf3 4) Sf3e5 5) f2f4 6) e5fö 7) d2c3 8) Lfle2 9) 0-0 

Sg8f6*) Lf8b4 Dd8e7 d7d6 Lb4c3 Sf6e4 ~^Ö^ '^" 

2) 3) Sglf3 4) d2d4^) _ 

Sg8f6 Sb8c6 Lf8b4 "" 

2) 3) föf4 4) f4e53) ^ 

Sg8f6 d7d5 Sf6e4 

1) e2e4 
Nach -—-- hat W. die Wahl unter folgenden Bauernztigen ; d2d4, c2c3, f2f4. 
e7e5 



>) Am besten. 
«) 4) Lflc4 

LSc5 ■" 
«) 8) e4d5 

Sf6d5 " 



Verschiedene Eröffnungen, 



6T 



Die beiden ersteren Züge wollen wir im Nachfolgenden zuerst skizziren. Dw 
itte Zug nimmt unter dem Namen Königsgambit ein besondere^ grosseid Kapitel 
der Theorie ein, da er auch eine bedeutende Rolle in der Praxis bildet. 

OeiiLtxnuiuraiiibit. 





1) e2e4 


2) dadi 


• 




e7e5 




/ 


w. 


B. 


w. 


8. 


i) 


2) e5d4 


8) Ld3b5 


8) Lc8d7 


3) SglfS 


3) Lf8b4+ 


9) Lb5c6 


9) Ld7c6 


4) Lcld2 


4) Dd8e7*) 


10) Sf3d4 


10) Sg8h6 


5) T,f1d3 


5) Sb8c6 


11) Ddlhö 


11) 0-0 


6) 0-0 


6) Lb4d2 


J2I2 




7) Sbld2 


7) d7d6 






) 


3) Sglf3 4) c2c3 5) b2c3 


6) Tif1r4 




e5d4 


Tif8b4+ d4c3 Lb4c5 


d7d6A 




W. 

2)- 


1. 

2) e5d4 


w. 
5) b2c3 


8. 

5) Dd8f6 


3) Lflc4 


3) T-f8b4 + 


6) Lc4f7+ 


6) Df6f7 


4) c2c3 


4) d4c3 


7) c3b4 


7) Df7e7A^) 


Veränderung im 6. Zuge von W.: 






i) Ddlb3 ' 


7) Sglf3 8) 0-0 






Lb4c5 


d7d6 Sb8c6A 






%) 3) Lflc4 4) c2c3 5) Lc4f7+ 6) Ddlb3+ 7) Db3b4 8) Lclb2 9) e4e& 


' e5d4 Lf8b4+ d4c3 Ke8f7 


d7d5 c3b2 


Sg8f6 Th8e8A 


Es ist nicht gut, wenn S. den Bauer d4 mit c7c5 deckt. Z. 


B. 


w. 


2) e5d4 


MV 

11) Lf4d6 


11) Tif8d6 


L8) Ltlc4 


3) c7c5 


12) e4e5 


12) Sc6e5 


yi) c2c3 


4) Sb8c6 


13) Sf3e5 


13) Dd7e7 


e 6) Sglf3 


5) d4c3 


14) Db3a4-h 


14) Ke8f8 


. 6) Sblc3 


6) d7d6 


15) Se5d7+ 


15) Kf8f7 


! 7) Lclf4 


7) Lc8e6 


16) Sc3e4 


16) Ld6f4+ 


8) Lc4e6 


8) f7e6 


17) Kclbl 


17) b7b5 


' 9)Ddlb3 


9) Dd8d7 


18) Da4b3A 




10) 0-0-0 


10) a7a6 






1 


1) e2e4 
e7e5 


2) C3C3 




Diese 


Eröffnung ist sehr matt: 






2) 3) Sglf33) 4) Sf3e5 5) Se5c4 


6) d2d4 _ 




d7d5 


d5e4*) Tif8d6 Lc8e6 


e4d3 ~ 




*) Lb4c5 scheint W. mehr Gelegenheit i 


Bu Angriffen zvt geben. 




*)7) 


8) Sgle2 9) Se2c3 






Df7f6 Df6al Dame verloren. 






') Am besten. 






*)3) 


4) Ddla4+ 5) Da4b3 6) Db3b7 7) Lflg2 8) Db7c8+ 9) e4d5 A 


Lc8g4 Dd8d7 Lg4£3 Lf3g2 Dd7c6 Ke8e7 


9* 


l 






» ^m^ 



2) 3) d2d4 4) d4e6 6) LcleS 

8i8f6 8f«e4 d7d6 Sb8eS "" 

8) 3) f8f4 4) f4e5 6) Sglfl «) d2d4 7) Lfid3 

Sg8f6 d7d6*) 8f6e4 IMeh Lc6b6 <H) 

2) 3) Ddlc2 4) SglB 5) Lflc4 6) 0;0 7) d2d3 

Sg8f6 Ii8c5 8b8c6 d7d6 (M> Lc8g4 



Gambit des Königs. 



Dasselbe wird durch die Eröfbimg 

1) eiBe4 2) fgfi 

e7e5 

gebfldet. Wir haben schon Gelegenheit gehabt von den Ckunbits zu spredia 
Eigentliche Gambits sind aber nur solche, wo im 2. Znge der KdnigvUiiferbaac 
oder der Damenlänferbaner (Damengambit) geopfert wird. Im Königs-^rtfaf 
verfolgt der Opfernde den Zweck, vermittelst Ablenkung des feindliche Eöini^! 
bauem das Centnim mit seinen Bauern zn besetzen, und während der Gegner 
mit Untersttttzung des auf die F Linie gelangten Königsbauern durch die anfgezoi 
Bauem seines Eönigsflttgels abmtlht seine Figuren rasch sum Angriff zu 
Unter solchen Umständen möchte das Spiel des Nachziehenden allerdings gefilhrdet, 
und der Mehrbesitz des Bauem, welcher als Doppelbauer ohnehin schwächer ist, 
die damit verknüpften Nachtheile kaum werth zu sein scheinen, abgesehen davoVr 
dass die Erhaltung des Bauem im Eiseritzkygambit nicht nachweisbar. Da 
überdies im praktischen Spiel die Yertheidigung gegen einen starken Spieltf ^ 
grösste Vorsicht und Ausdauer verlangt, indem die kleinste Schwäche zu v 
liehen Cambinationen Veranlassung geben kann, so wollen wir zuvörderst den 
untersuchen, wo S. den angebotenen Läuferbauer nicht nimmt, was hei^-troM- 
Kämpfen überhaupt anzurathen. 

• 
A-bgrelelmtes Klönig's-G-aiii.bit. 

1) e2H 2) fm 

6765 

Das üblichste Gegenspiel, welches die Rochade von W. ^u behiodern trachtet ist: 

2) 8) SglfS 

LfiSe5 d7d6 

4) b2b4 5) c2c3 6j Lflc4 7) d2d4 8) c3d4 9) 0-0 



Lc5b4 Lb4cö Sb8c6 e5d4 Lc5b6 Sg8f6A 



8) . 4) f4e5 5) Ddlgj 6) Dg4g7 7) d2d4 8) SglfSA 

Lf8c5 SSef 8eW Th8» 8f2hl Lc5e7 



MgtMmU» KiM§»-OtmMt. 
c2c3 6) dMA 6) gm 7) JKeltti 



«» 



■ _ i# 



Lc8g4 Lg4f3 DdSh4+ I<e&b6A 
c2c3 5) d2d4 6) c3d4 7) g3fö 6) Eele2 9) LcleS 10) Sblcä 



Lc8g4*) 


e5d4 


Lg4<3 


Dd8h4+ 


Lc6b6 Sg8f6 


Sf6h6A 


k) e9«3 




4) Lc8g4 




9) d244 


f. 

9) e5d4 


>) Xiie2 




5) I«4f3 




10) «344 


10) Dd6f6 


}) Le2f3 




6) Bb8c$ 




11) «4»6 


11) d6«5 


b21>4 




7) Lc5b6 




S. ateht besser. 


i) b4b5 




8) Sc6a6 








)«»« 6) 


Lflc4 


6) Vdm 


7) b2b4 


8) d2dS 9) f4fÖ 




Lc8g4 


Lg4{3 


M<6 


Lc5b6 


Sb8d7«) = 




.) d2d4 6) 


Sf3d4 


6)Ddld3 


7) Ddäd4 8) Lclb5 9) Lb5c6 


10) SblcS 


e6d4 


Sg8f6 


Lc6d4 


8b8e6 


Lc8d7 Ld7c6 


Dd8e7A 

• 


4) d2d4 




4) e6d4 




12) Lb6d7 


12) Sb8d7 


») 8f8d4 




5) Sg8f6 




13) Ddla4 


13) Sd7c5 


6) SbicS 




6) SfBe4 




14) I)a4a3 


14) Se5d3 


\T) 8e3e4 




7) Dd8e7 




15) Da3c3 


15) T»8e8 


8) Lrib6 + 




8) Ee8f8 




16) Tfldl 


16) Sd8f2 


; 9) 0-0 




9) De7e4 




17) Tdlfl 


17) 8{2g4 


;10) c2c3 




10) Lc5d4+ 


18) h2h3 


18) 8g4e3A 


U) c3d4 




11) Lc8d7 








W. 

K) d2d4 




1. 

4) e5d4 




9) Tflel 


9) 0-0 


i» LfldS 
tf) 0-0 




5) Sb8c« 




10) b2h8 


10) Lg4f3 




ft) Lc8g4 




11) Ddlf3 


11) £tf647 


fiT) Kglhl 




7) Sg8f6 




12) g2g4 


12) f7f6A 


yi) a2a3 




8) a7a5 








w. 




■. 




«V • 


s. 


4)Lflc4 




4) Sb8c6 




9) DfSeS 


9) e6f4 


5)d3d3 




5) Lc3g4 




10) De3f4 


10) Sc6e6 


6)e2c3 




6) Lg4f3 




11) Sbld2 


11) Se6c4 


; 7)Ddlf3 


•V 


7) SgSfe 




12) 8d2c4 


;9 


8) LcleS 




8) Lc6e3 









*)*) 



Dd8e7 



6) d2d4 «) c8d4 7) Kelf2A ^^ 4) 



5) d2d4 6) c8d4 7) LfldS 

Sg8f6 eSdT Lc5b6 0-0 



^)0j^9) Lcle3 10) Ddld2 11) SblcS 12) e4e5 13) Sc3d&. 14) 8d5b6 15)d4e5A 
8Mc6 SfBg4 jDd8i7 f7f5 IS^ 



*) 8)^ 9) ^ 10) a4a5 1 1) b4b5A oder- 

SE806 a7a6 Lb6a7 

12) DfSg3 13) Lclgö 
Se7g6 



D^de a7b6 Dd6e7 

8)^ 9) f^ l(3f) b4b5 11) f4e5 



Sb8o6 a7a5 
^Q^g Oflfenbar ist 5) liflo4 der beste Zug fUr W. 



8o6e7 d6e5 



70 AhffeUhii$9 EMg^-GmUni, 

Andere VertlieidigiingBztlge beim abgetelinten Gambit sind folgvide 

1) eae4 2) f2f4 
e7e5 



3) e4d5 

4) 6blc3 

5) f4e5 

6) Lfle2 



3) e4d5 

4) Sblc3 

5) Sglf3 



2) d7d5 

3) Dd8d6 

4) Dd5e6 

5) De6e5+ 

6) Lc8g4 

2) d7d5 

3) Dd8d5 

4) Dd5e6 

5) e5e4 



7) d2d4 

8) Ddld3 

9) Sgle2 

10) 0-0 

11) Se2f4/\ 

V 

6) 8f3e6 

7) Lflc4 

8) Lc4b3 

9) Seöc4 



2) 3) e4d5 4) Sblc3 5) Sglfä 6) Kelf2 /\ 

d7d5 Dd8d6 Dd&e6 e5f4+ Lf8e7<) 



3) e4dÖ 

4) Lflb6 + 

5) d5c6 

6) Lb5c4 



2) d7d5 

3) eöe4 

4) c7c62) 

5) b7c6 

6) Sg8f6 



7) d2d4 

8) Sgle2 

9) Sblc3 

10) O'O 

11) liöleSA 



7) 



Yerändemng im 7. Znge von S. 

8) Sgle2 9) Lc4b3 9) 8blc3 10) 0-OA 



Sb8d7«) Sd7b6 Lc8a6 Lf8b4 



7) De5e6 

8) L.g4e2 

9) Lf8d0 
10) Sg8f6 



6) Sg8b6 

7) I>e6e7 

8) f7f6 



s. 



7) DdSbe 

8) L.c8g4 

9) USM 
10) c6c5 



Durch den Zug 3) e5e4 kommt das Spiel von W. in eine etwas ge 
Stellung, nnd lassen sich fOr S. manche Combinationen daran knüpfen. 



2) 



d7dÖ 



3) e4d5 4) SglfS 5) Sblc3 6) Kelf2 A 
e5f4 Dd8d5 Dd5e6+ 




2) d7d6*) 

3) e5f4 

4) Lc8e6 

5) f7e6 

7) d2d4 8) Lflb54- 

LfBcö-f Lc5b6 c7c6 

9) Thiel 4 - 10) Lb5c4 11) Lclf4 
' Lf8e7 



3) Lflc4 

4) Sglf3 

5) Lc4e6 

') 6) 



6) d2d4 

7) h2h4 

8) SI3g5 

9) Ddlg4A 



6) 
7) 
8) 



g7g5 

g5g4^) 
DdSfe 



9) Thiel Q^^^. 6) 
Verloren 



___ 7) d2d4 8) UM+ 
De6b6+ Lc8g4 "cTcT^ 



Sg8f6 g4f3 

«) Auf Lc8d7 folgt 5) Ddle2 

3) Aueh Lf8d6 kann hier gezogen werden. 

*) Engt den Königsläufer ein. 

*) 7) 8 ) h4g5 9) g2g3A 

Lf8e7 XeTÜÖ 



12) g2f3 13) Ddld3 14) Tele7+ 15) Sc3d^ 
ß56b2 Db2a3 Ke8e7 Verloren. 



Abgelehntes Köntgs-GambiL 
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w. 




S. 


W. 


S. 






2) d7d6 


8) e4e5 


8) d6e5 


Lflc4 




3) e5f4 


9) d4e5 


9) Df6f5 


Sglf3 




4) Lc8e6 


10) Sf3d4 


10) Df5e5 


Lc4e6 




5) f7e6 


11) Lclf4 


11) De5c5 


d2d4 




6) Dd8f6 


12) b2b4 


12) Dc5b6 


0-0 




7) Sg8e7*) 


13) KglhlA 






3) Sglf3 


4) Lflc4 5) c2c3 


6) d2d3 7) h2h3 


8)Ddlf3 9)f4f5A 



d7d6 



Dd8f6 



Lc8g4 
3) d2d3 



Sb8c6 Sg8f6 Lf8e7 Lg4f3 0-0 

4) Dlg4 5) Sblc3 6)Dg4h5 7) h2h4 8) Sc3d5 



9) Dh5g5 



Lf8d6 Sg8h6 g7g5 g5g4 

Terändemng im 5. Zuge von S. 

6) Sgle2 7)Dg4f3 8) d3d4 9)h2h4 10)Df3f2 



Df6g6 



c7c6 



) 



Sg8h6 g7g5 Ld6c7 g5g4 

3) f4e5 4) Sglf3 Oder : 3) d2d3 



Sg8f6-) Sf6e4 

) 3) Sblc 3^) 4) Sglf3 5)Lflb5 6)Lb5c6-f- 7) Sc3a4 8)Sa4b6 9)d2d3 10)h2h3 

Sb8c6 LfScö" d7d6 Lc8g4 b7c6 Lc5b6 c7b6 Sg8e7 

Das angenommene Königsgambit zerfällt in 2 Gruppen, je nachdem der Anzie- 
lende im 3. Zuge entweder den Königsläufer (Lf lc4) oder den Königsspringer (Sglf3) 
sieht. Diesen schliesst sich noch das schwache, in der Praxis nicht übliche Thurm- 
tJauergambit 3) h2h4 an. 

Klöiiigf6-IL«^rifei:*-Gra.ml>it. 
1) e2e4 2) f2f4 3) Lflc4 



e7e5 



edf4 



lört zu den am häufigsten vorkommenden Spielen, da es, sobald der Nachziehende 
m Gambitbauer regelmässig vertheidigt, einen äusserst starken Angriff verschafft. 
5r Anziehende opfert die Rochade, um die schwarze Dame, wenn sie auf h4 Schach 
)t, und nachher g7g5 gezogen wird, in eine Stellung zu bringen, aus welcher sie 
Ich nur mit Zeitverlust wieder zurückziehen kann, während der Anziehende seine 
Figuren rasch entwickelt. Dabei kommt auch Schwarz, aber unter schlimmem Ver- 
hältnissen nicht zur Rochade, und durch diesen beiderseitigen Mangel an Sicher- 
steüung des Königs erhält das Spiel eine von änderen Spielweisen ganz abweichende 
Gestaltung. Spielt der Nachziehende nicht auf Erhaltung des Bauern, so könnte der 
Anziehende allerdings mit dem Nachtheile der verlorenen Rochade zu kämpfen haben. 
Die übliche Vertheidigung im Läufergambit ist folgende: 

1) e2e4 2) f2f4 3) Lflc4 . 4) Kelfl 

e7e5 e5f4 Dd8h4+ g7g5 

Ehe wir aber zu dieser tibergehen, und die mannigfachen sich daraus ergeben- 
den Combinationen analysiren, wollen wir einige andere Vertheidigungszüge erörtern, 
^nd deren Unzulänglichkeit darthun, soweit es die Erhaltung des Gambitbauern gilt, 
obgleich einige dieser Spiele, wie gesagt, dem Nachziehenden sonst ganz günstig sind. 



') 7) 8) d4e5 9) Ddld5/\ 

e6e5 d6e5 

*) Dieser Zug und 3) Sblc3 kommen im Bilgner nicht vor. 
^) Um d7d5 zu verhindern. 
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KM9»'L&uftr'Gamhü. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Lflc4 
e7e5 e5f4 



3) 4) Kelfl 5) d2d4 6) Sglf3 7) Lc4f7+ 8) h2h3 9) Sblc3 10) Sc3e2 ll)Sf3e5 



Dg3g6 VeriOTcmj 



Dd8h4+Lf8c5 Lc5b6 Dh4g4 Ke8f8 I)g4g3 Kf8f7 

Yeränderong im 6. Zuge von S. 
6) 7) g2g3 8) h2h4 9) e4e5 10) e5f6/\ 

Dh4h6 g7g5 f7f6 f4g3~ 

6) 7) Sblc3 8) Sf3e5 9) Sc3d5 10)Sd5b6 ll )Ddlh5 12 ) h2h4 13) Dh5g5A 

Dh4e7 g7g5 Sg8h6 De7d8 ä7b6 Dd8f6 g5g4 

6) 7)Lclf4 8)Lc4f7+ 9) Lf4g3 10)Sblc3 ll)Lf7b^ 12) Ddld2 13) Talel A 

Dh4e7 De7e4 Ke8f8 Sg8h6 De4e7 c7c6 d7d5 

3) 4) Kelfl 5) Sglf3 6)h2h4 7) Sblc3 8) e4e5 9) Lc4e2 10) Sf3h21 1)d2d4A 

Dd8h4+. Sg8f6" Dh4h5 gTgö" h7h6 Sf6g8») g5g4 Dh5e5 

(Aof 6) Sf6e4 folgt Ddle2 und dann auf d7d5: Lc4d5 und auf Dh5d& 
antwortet Sblc3.) 

Yerändeiting im 6. Zuge von W. 



6) Sblc3 

7) Ddle2 

8) b2c3 

9) b2h4 
10) e4e5 



6) Lf8b4 

7) Lb4c3 

8) g7g5 

9) h7h6 
10) Sf6g8 



Oder: 6) Ddle2 7) d2d4 
Sb8c6 g7g5 



8) e4e5 
Sf6g4 



11) Kflgl 

12) Sf3h2 
11) g2f3 

14) Sh2f3 

15) Kglf2 

16) Sf3d4/\ 

9) h2h4 10) Kflgl/\ 
Lf8g7 



11) g5g4 

12) f4f3 

13) g4f3 

14) Dli5g6+ 

15) Dg6c2 



ououu 6<e«^ oiuj^« xjio^i 

Zieht S. im 6. Zuge statt Sb8c6 : 6) g7g5, bo folgt h2h4. Zieht S. im 5. 
Zuge die Dame naeh h6, so kann W. sogleich mit 6) d2d4 antworten. 



3) - 

4) Kelfl 

5) Sglf3 

6) d2d4 

7) h2h4 

8) Sblc3 

9) e4e5 
10) Kflgl 

Oder: 8) 



3) Dd8h4+ 

4) Sb8c6 

5) Dh4h5 

6) g7gö 

7) Lf8g7 

8) h7h6 

9) Sg8e7 
10) Dh5g6 

9) Sf3d4 10) Sc3d4 



11) h4g5 

12) Thlh8 

13) Lc4d3 

14) e5f6 

15) Sc3e4 

16) Se4g5 

17) c2c3 

18) Sg5e6 

11) h4g5 12) Thlh4 



Sc6d4 Dh4dl+ Lg7d4 Ld4e5 



Sg8e7 



11) h6g5 

12) Lg7h8 

13) f7f5 

14) Dg6f6 

15) Df6f8 

16) Sc6d4 

17) S(*4e6 

18) d7e6=*) 

13) Lclf4 14) Lf4e5 
Se7g6 Sg6e5 



3) - 

4) Kelfl 

5) Lc4d5 

6) Ld5b3 

7) Sglf3 

8) Sb3c3 

8) 



3) D8h4+ 

4) d7d5 

5) c7c6 

6) Sg8f6 

7) Dh4h6 

8) Sf6h5 

9) Kflgl 2) 19) 



9) Kflf2 

10) d2d4 

11) Thlfl (Sc3a4 
scheint stärker) 

12) Kf2gl 

13) Sc3e2 



9) Lf8c5 

10) Lc5b6 

11) 0-0 

12) Lc8g4 

13) g7g6?) 



Sf6g4 Ddla4+ 

^) Diese Spielweise kommt zwar im Bilguer gleichfalls nicht vor, möchte aber zu 
beachten sein. 



Königs- Läitf er- Gambit, 



n 





t) Kelfl 
;) DdlfS 
g2g3 
') Kflel 



3) Dd8h4 + 

4) d7d6 

5) Sb8c6*) 

6) Lc8h3 + 



8) Df3g4 

9) g3f4 

10) d2d3 

11) Lc4b3 



8) Lh3g4 

9) Sg8f6 
10) Sc6d4 



7) Dh4g4 

W. kann auch das Spiel mit 5) d2d4 (statt Ddlf3) fortführen z. B. 
5) d2d4 6) Sglf3 7) Sblc3 und auf den Angriff spielen. 
SgSfG-) Dh4h6 

^) 4) Kelfl 5) Sblc3 6) Ddlf3 7) h2h4 8 ) h4g5 9) ThlhS 10) g2g3 

Dd8h4+ Dh4f6 c7c6 g7g5 h7h6 h6g5 Df6h8 Gambitbau. verloren. 

3) 4) Sblc3.' 5) Sglf3 6) e4e5 Gambitbauer geht verloren. 

Sg8f6 Sb8c6 Lf8b4" 

3) 4) Sblc3: 5) e4e5 6) Lc4b5+ 7)e5f6 Dagegen: 



Sg8f6 T.f8b4 


d7d5 c7c6 


c6b5 




w. 

4) e4e5^, 

5) Lc4b3 

6) Sglf3 


3) Sg8f6 

4) d7d5 

5) Sf6e4 

6) Lc8g4 


7) 0-0 

8) Lb3a4 

9) d2d4 
10) g2f3'^) 


7) Sb8c6 

8) Se4g5 

9) göf3+ 
10) g4h3A 


w. 

3) 

4) b2h4 

5) d2d4 

6) h4g5 


s. 

3) g7g5 

4) Lf8g7*) 

5) h7h6 

6) h6g5 


w. 

7) ThlM 

8) Ddlh5 

9) e4e5 
10) Sglh3A 


8. 

7) Lg7h8 

8) Dd8f6 

9) Df6g7 


w. 

3)- 

4) Ddle2 

5) Keldl 

6) Lc4g8 

7) De2e4+ 


3) f7f5 

4) Dd8h44- 

5) fÖe4 

6) Th8g8 

7) Lf8e7 


8) 8blc3«) 8) Sb8c6 

9) Sglf3 9) Dh4h5 

10) Sc3d5 10) Ke8d8 

11) 8d5f4A*0 

(Siehe Seite 123.) 



6) g2g3 7) d2d3 8) Df3g4 
Dh4g4 Lf8h6 ]L.cSg4 



*) Bilguer läset hier S. ach wacher ziehen: 5) 

9) h2h4 10) Thlh4 g7g5 

g5h4 
*) Bei Bilguer 5) 6) Ddld3 

Lc8e6 
^) Bilguer zieht 8) g7gö (statt Se4g5). S. könnte schwächer auch so spielen: 
4) e4e5^ 5) Lc4b3 6) Sglf3 7) d2d4 

d7d5 Sf6e4 Se4o5 Sc5e6 

*) i)_ 5) h4g5 6) Sglfö 7) Kelfl 8) Sblc3 9) Sc3e2 Oder 6) 

^, _ h7h5 Dd8g5 Dg5g34- d7d6 Sg8f6 Dg5g2 

71 Thlgl 8) Lc4f7.f A Oder 4) 5) d2d4 6) Lclft 7) g2g3 8) c2c3 9) Ddlb3 

, Dg2h3 g5g4 Lf8e7 Le7h4 -h Lh4e7 h7h5 Th8h7 
10) Thlh5 11) ThöhS Oder 4) 5) d2d4 6) Sblc3 7) Sgle2 8) g2f3 9) Se2gl A 

Th7g7 g5g4 L£8h6 d7d6 f4f3 g4£3 

^) 8) Sglfö 9) Thiel 10) Sblc3 11) Sc3d5 12) De4c4 13) Kdle2 14) Sd5f4 

,, Dh4h5 Sb8c6 d7d6 Lc8f5 Lf5c2+ Le7h4 Dh5f7 

15)Dc4f7 16) Sf3h 4 Oder 14) Sd5c74 - 15) Sc7a8 16) Ke2fl 17 ) Sfdel 

Ke8f7 g7g5 A Ke8d7 Th8e8+ Te8el+ Dhöel + u. gewinnt 

^) B i 1 g u e r behandelt dies Spiel ganz anders. 

^ HlrsclAach, Schachspiel. 10 
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KÖnigM- Läufer^ OanUnL 



3)- 


3) d7d6 


7) De2f3(aachd2d3)7) Iie7h44- 


4) Lc4d5 (aache4d5) 4) Sg8f6 


8) g2g3 


8) f4f3 


5) ])dle2 


6) Sf6d5 


9) h2g3 


9) Lh4g5 


6) e4d5+ 


6) T.fRe7 


10) Sblc3 




Zieht S. 3) Sbdc6 so antwortet W. 

• 


4) Sglf3. 




w. 
3)- 


3) b7b5*) 


w. 
10) DdlfS 


lO) Sf6h5 


4) Lc4b5 


4) Dd8h4 


11> g2g4 


11) f4g3 


6) Kelfl 


5) Lc8b7 


12) Kflg2 


12) L.f8d6 


6) SblcS 


6) Sb8c6 


13) e4e5 


13) Ld6e5 


7) d2d4 


7) Sg8f6 


14) Lb5d7+ 


14) Ke8d7 


8) d4d5 


8) Sc6e5 


16) DfSfÖ + 


15) Kd7d6 


9) SglfS 


9) Se6f3 


16) ScSe4 + 


Verloren. 


w. 
3) - 


1. 

3) b7b5 


w. 
9) Talbl 


9) Sb8c6 


4) Lc4d5 


4) Dd8h4+ 


10) Lb5c4 


10) Ta8b8 


5) Kelfl 


5) Lc8b7 


11) SglfS 


11) DMbe 


6) Sblc3 


6) Lf8b4 


12) b2h4 


12) Sf6h5 


7) d2d3 


7) Lb4c3 


13) ThlhSA 




8) b2c3 


8) Sg8f6 






Yeränderang 


l im 6. Zge: 






*»• 


t. 


vv • 


t. 


6) SglfS 


6) Dh4b5 


13) Kflgl 


13) g5g4 


7) Lb5c4 


7) Sg8f6 


14) SfSd4 


14) Dhöeö 


8) SblcS 


8) Lf8b4 


15) d4c6 


15) Sb8c6 


9) d2dS 


9) Lb4cS 


16) Tblb5 


16) De5c3 


10) b2c3 


10) g7g5 


17) Lclf4 


17) Dc3d4+ 


11) Talbl 


11) Lb7c6 


18) Eglh2 


18) d7d6 


12) h2h4 


12) h7h6 


19) ThlflA 




w. 

3) - 


f. 
S) b7b5 


w. 

9) Ddle2 


8 

9) Lf8e7 


4) Lc4b5 


4) Dd8h4+ 


10) d2d4 


10) g7g5 


6) Kelfl 


5) Lc8b7 


11) LbödS 


11) 0-0 


6) Sblc3 


6) Sg8f6 


12) Kflgl 


12) Sg4h6 


7) Sglf3 


7) Dh4h5 


13) h2h4A 


oder h7h6 


8) e4e5 


8) Sf6g4 


«■r 


^ 


W. 

3) - 


3) b7b5 


w. 

6) Sglf3 


8. 

6) Dh4h6 


4) Lc4b5 


4) Dd8h4+ 


7) d2d3 


7) Sf6h5 


5) Kelfl 


5) Sg8f6 


8) Sf3h4 


8) Dh6g5 



*) c7c6 würde 8. den Gambitbauer kosten. W. zieht zunächst 4) Ddle2. Der Zug 
b7b5 ist gleichfalls nicht besonders zu empfehlen. Sein Erfinder heisst Bryan. 

«) 4) Lc4f7+ 5) Ddlh5-h 6) Dh5d5+ 7) Dd5a8 8) SblcS 9) Keldl 10) a2a4 
Ke8f7 g7g6 Kflgl 8b8c6 Dd8h4 Lc8a6 b5b4 

11) Sc3d5 12) d2d4 Verloren. 
Lf6d6 Sg8e7 



KönigH' Läufer- Gambit. 
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9) Sh4f5 

0) g2g4 

1) Thlgl 
12) h2h4 
.3) h4h5 
-4) Ddlf3 
.5) Lclf4 + 
16) Sblc3 



9) c7c6 

10) Sh5f6 

11) c6b5 

12) Dg5g6 

13) Dg6g5 

14) Sf6g8 

15) Dg5f6 



w. 

17) ScSdÖ 

18) Lf4d6 

19) e4e5 

20) Kfle2 

21) Sf5g7 + 

22) Df3f6 + 

23) Ld5e7 + 



17) Df6b2 

18) Lc5gl 

19) Db2al+ 

20) Sb8a6 

21) Ke8d8 

22) Sg8f6 





16) Lf8c5 
Dies Spiel rührt Yon Anderssen her. 

Will also S. den Gambitbaaer zu erhalten suchen, so bleiben ihm 
[>rlier erwähnten Züge übrig, welche aber gleichfalls den Bauer nicht 

1) e2e4 2) f2f4 3) Lflc4 4) Kelfl 



nichts als die 
retten. 



e7e5 e5f4 Dd8h4+ g7g5*) 



5) Sblc3^) 

6) d2d4 

7) Sglf3 

8) h2h4 

9) e4e5 
10) Sc3d5 



5) Lf8g73) 

6) d7d6*) 

7) Dh4h5 

8) h7h6 

9) d6e5^) 



s. 



11) d4e5 

12) Kflgl 

13) h4g5 

14) Thlh8 

15) Sf3g5 

16) Lclf4 



11) Lc8d7 18) Sd5c7 18) Df5c5 + 

12) Dh5g6 19) Kglhl 19) Dc5c4 

13) h6g5 20) Ddld6 20) e6e5 

14) Lg7h8 21) Sc7a8^) 21) Dc4f4 

15) Dg6g5«) 22) Dd6b8+ 22) Kd8e7 

16) I)g5f5 23) Db6g8 23)S.gibtste- 

17) f7e6 tes Schach. 



10) Ke8d8 
(Durch 10) S£3e5 gew. W. den 17) e5e6 
Gambitbauer.) 
Veränderungen im 16. Zuge von S. 
16) 17) Ddlg4 18) Sd5c7 19) Sc7a8A 

Dg5g4 Ld7g4 Sb8c6») 

16) 17) Sd5c7 18) e5e6+ 19) e6f7^ 20) Ddld6 21) Kglh2 

Kd8c7») 



I)g5g7 



Kc7d8 



Sg8e7 Dg7d4+ Verloren. 



^) Es ist eigenthümlich, dass dieser Zug, welcher im Springergambit ausreicht, im 
Läufergambit nur geschehen darf, nachdem die Dame Schach gegeben hat. 
*) In folgender bei den Autoren vorkommender Umstellung der Züge : 
5) Sglf3 6 ) h2h4 7) d2d4 8) Sblc3 9) e4e5 ist der Fall zu berücksichtigen, dass S 
Dh4h5 Lf8g7 h7h6 d7d6 im 8. Zuge nicht d7d6 sondern Sg8e7 zieht: 

8) Sblc3 9) Kflgl /Auf 9) e4e5 folgt 9) 10) Lc4e2 11) e5f6 1 2) Sc3e4 13) Se4f64 - 

Sg8e7 Dh5g6 ( f7f6 gög4 Lg7f6 Th8f8 TfÖfB 

14) Sf3e5 15) ^f3 ^ 10) e4e5 (ü ber 10) Sb8c6 siehe Seite 72, Spiel 8 und 9.) 

f4fö d7d6 A ) d7d6 



11) Sc3b5 12) h4h5 13; e5d6 14) Ddle2 A Auf 9) 

Sb8a6 Pg6f5 c7c6 ß5g4 



folgt 10) Sf3h2 Il )e4e5. 
Dh5h4 



3) Diesen Läuferzug zur rechten Zeit zu thun ist in den Gambitspielen nothwendig, um 
den Thurm a8 zu decken. Bei anderen Zügen gewinnt W. den Gambitbauer z B. : 
5) 6) Ddlf3 7) g2g3 8) g3f4 9) d2d3 10) Sgle2 11) d3d4 12) Sc3b5 13) c2c3 

Sg8f6 Sb8c6 Dh4h6 g5f4 Sf6h5 Lf8d6 f7f6 Th8f8 
Oder 5) 6> d2d4 7) Sglf3 8) e4f5 9) Sc3e4 10) Ddle2 Oder 5) 6) Sc3d5 

Sg8e7 f7f5 Dh4h5 Se7f5 Lf8e7 d7d6 Ke8d8 

7) Ddlf3 8 ) g2g3 Oder 5) 6) g2g3 

Lf8g7 c7c6 *) Auf 6) Sg8e7 folgt hier (Seite 77) g2g3. 

Auf 6) folgte) 7) Lc4e2 8 )Sglf 3 9 ) Sf3e5 Oder 8) 9)h2h4 1 0)Sc3d 5 ll)Lcld2. 

h7h6 h7h6 d7d6 Dh4h5 Dh4g4 Dg4g3 Ke8d8 

6) Spielt S. im 9. Zuge g5g4, so zieht W. 10) Sf3el oder auch h2. Z. B. : 
9) 10) Sf3h2 11) Lclf4 12) Ddlf3 . «) 15)^ 16) Sd5f4 /\ 7) Taldl macht auch 

Dh5h4 



«)18) 



g4g3 
19) e5e6+ ») 17) 



Lh8e5 
18) Lc4e6A 



blos remis. 



Kd8c7 Verloren. 



Sb8c6 



10* 
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König»' Läufer- Gambit, 



16)- 

17) e6e6 

18) Sd5c7 
19)Sc7e6+') 
20) Lf4g5 + 

5) Sblc3 

6) g2g3 

7) Kflg2') 

8) Sglf3 

9) h2h3*) 
10) d2c3 

5) Sblc3 6) g2g3 



Lf8g7 



f4g3 



16) Dg5g6 

17) f7e6 

18) e6e5 

19) Kd8e7-) 

20) Lh8f6 

8. 

5) Kf8g7 

6) f4g3 

7) Lg7c3 

8) Dh4g4 

9) Dg4h5 
10) h7h6 

7) Kflg2 8) h2g3_ 9) d2d4 
Dh4h6 Dh~6g6 Sg8e7A 



21) Ddld5 

22) Dd5c5-|- 

23) Talfl + 

24) Se6f4 

25) Dc5f8 + 

w. 

11) Sr3e5 

12) Lc4f7 + 

13) Thldl 

14) Lf7g8 



Der Zug g2g3 rtthrt von Mac Donnell her. 

W. 8. 



6) Sblc3 

6) d2d4 

7) e4e5 

8) Sc3d5 

9) Sglf3 

10) Sd5c7 + 

11) Sc7a8 

12) Ddlel 

13) Dela5+ 



5) Lf8g7 

6) d7d6 

7) d6e5 

8) Lc8g4 

9) Dh4h5 

10) Ke8d8 

11) e5e4 

12) e4f3 

13) b7b6 



14) Da5d5+ 

15) Lcld2 

16) Dd5b7 

17) Kflg2 

18) Kg2f2 

19) Db7e4 

20) De4d3 

21) Dd3e2 
Verloren. 



Yeränderong im 8. Zuge von S. 



8. 



8) - 



8) Ke8d8'^) 



w. 

9) d4e5 



1) Schwächer wäre Se7a8 : 
W. 8. 



19) Sc7a8 

20) Lc4g8 

21) Ddld6 

22) Taldl 



19) e5f4 

20) DgßgS 

21) SbSaÖ 

22) DgSn 



W. 

23) b2b4 

24) Dd6f4 

25) Df4f7 

26) Df7g8+ 



21) Lf6g5 

22) Ee7f6 

23) Lg5f4 

24) e5f4 
Verloren. 



8. 



11) Dhödl 

12) Ke8e7 

13) d7d6 

14) d6e5 



14) Sb8d7 

15) Sg8f6 

16) f3g2+ 

17) Dh5li3+ 

18) Sf6e4+ 

19) Th8e8 

20) Te8e2+ 

21) Lg7d4+ 



8. 
9) Lc8d7 



8. 

23) Df7e7 

24) De7b4 

25) Db4e7 

26) De7e8A 



8) Auf Kd8e8 folgt Ddld6. 

8) 7) pdlf3 8) h2g3 9) e4e5 10) Sglf3 11) d2d4 
SiSiT Dh4g4 Dg4£3+ Sf6g4 h7h6A 

*) Hier könnte W. die Dame für 3 leichte Offiziere erobern , aber es wäre vüM 
anzurathen : 

9) Lc4f74- 10) Sf3e54- 11) Ddlg4 12) Dg4g5 
Ke8f7 Lc3e5 8g8£6 d7d6A 

*) Schwächer als Lc8g4. 



-^ 



Königt-Lliufer-GanMt. 
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0) Sglf3 


10) Dh4h5 


16) Lc4e6 


16) g4f3 


1) Lcld2 


11) Sg8e7') 


17) g2f3 


17) Dh5e5 


2) -Sd5e7 


12) Kd8e7 


18) De2c4 


18) De5e6 


3) Ld2b4-|- 


13) KeTeS 


19) Talel 


19) Lg7e5 


4) Ddle2 


14) g5g4 


20) Dc4e6+ 


20) f7e6 


5) e5e6 


15) Ld7e6 


21) Tele5 


• 


w. 

5) Sblc3 


5) Lf8g7 


w. 
9) h2h4 


f. 
9) Dh6f6 


6) d2d4 


6) Sg8e7 


10) Lcle3 


10) g5h4 


7) g2g3 


7) f4g3 


11) Ddld2A 




8) Kflg2 


8) Dh4h6 






Veränderung 


im 7. Zuge von W. 






7) Sglf3 


7) Db4h5 


w. 
11) Sc3b5 


11) Sb8a6 


8) h2h4 


8) h7h6 


12) h4h5 


12) Dg6f5 


.«) Kf Igl 


9) Dh5g6^) 


13) e5d6 


13) c7c6 


10) e4e5 


10) d7d6 


14) Ddle2A 




5) Sblc3 


■ 
5) Lf8g7 


w. 
10) Ddlfl 


10) Dg4d7 


6) d2d4 


6) c7c6 


11) Sglf3 


11) g5g4 


7) g2g3 


7) f4g3 


12) Sf3g5 


12) Sg8h6 


8) Kflg2 


8) d7d6 


13) Thlh6 


13) Lg7h6 


9) h2g3 


9) Dh4g4 


14) DfifeA 




Die bisher 


mitgetheilten sind die 


stärksten Angriffsarten. 


Schwächer siufj^ 


folgende : 








w. 


fl- 


w. 


B. 


5) SglfS 


5) Dh4h5 


12) Ddle2 


12) Ke8d8 


6) h2h43) 


6) Lf8g7 


13) c2c3 


13) Th8e8 


7) d2d4 


7) b7h6 


14) Kflgl 


14) g5g4 


8) e4e5 


8) Sg8e7 


15) Sf3d2 


15) f4f3 


9) Sblc3«) 


9) Se7f5 


16) De2d3 


16) f3g2 


10) Sc3e4 


10) d7d6 


17) Kglg2 


17) d6d5 


Jl) e5d6 


11) c7d6 


18) Lc4d5 


18) Sf5h4+A 



^)11) 



c7c6 



12) Ld2a5H. 13) La5c3 14) Sd5b4 15) Sf3d4 1 6) Lc4d3 17) Sb4c6+/\ 

Dh5g6 



b7b6 



g5g4 



a7a5 



Oder: 



11) 



12) Ld2c3 13) Sd5e7 14) e5e6 15) Lc4e6 



Oder : 



Dg6h5 
11) 



12) Ld2c3 



h7h6 Th8h7 
«) Auf g5g4 antwortet W. Sföh2, 
«) 6) d2d4 



Sb8c6 Sg8e7 Sc6e7 f7e6 Verloren. "^""^ * Kd8c8 Ld7e6 

13) 8fBd4 14) Taldl 15) Lc4d5 16) Ld5f7 17) Lf7e6 18) Sd4f3 19) h2c3 20) Sf3g5 

Dh5dlX Lc6d5 Lg7e5 Sb8d7 Sg8f6 Le5c3 Th8e8 h7h6 

21)Lc6d7+A 11) 12) Ld2c3 13) Sd5c7 14) Ddld6 -f 15) e5e6A 



j-Tg-s Zieht S. statt dessen 6) g5g4, so geht der Springer nach el zurück. 

*) 9) Lc4d3 10) eöd6 11) c2c3 12) Kflgl 13) Sbld2 9) Kflgl 10) Lc4d3 

d7d6 c7d6 SbÖc6 Dh5g4 Lc8f5A '"' I>h5g6 f7l5A 
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Kömg^Läufer» Qambü. 



Yerftndenuig im 7. Zuge vod S. 



7) — 

8) Thlh2 

9) Kflgl 

10) c2c3 

11) g2f3 

12) h4g5 

13) Kglfl 

14) Ddlb3 

5) SglfS 

6) h2h4 

7) Thlh2') 
8; SfSgö 

9) d2d4 
10) Lc4d5 



7) d7d6 

8) Lc8g4 

9) Sg8e7 

10) Lg4f3 

11) Th8g8 

12) Dh5g5+ 

13) Sb8d7 

14) d6d5 

t. 

5) Dh4h5 

6) Lf8g7 

7) g5g4 

8) Sg8h6 

9) d7d5 
10) g4g3 



15) Th2g2*) 

16) Db3b7 

17) Kflg2 

18) Db7a6 

19) Kg2fl 

20) Kfle2 

21) c8d4 
Verloren. 

11) Ddlh5 

12) Sg5f7 

13) Kflf2 

14) Kf2e2 
Verloren. 



15) 
16) 

17) 
18) 
19) 
20) 
21) 



d5e4 

Bg&S3 
TaSVB 

Lg7d4+ 
TgSgl 
Tglcl 
Tb8b2+ 



11) g3h2 

12) h2hlD.- 

13) Lg7d43 

14) Lc8g4- 



Veränderungen im 10. Zuge von W. 
10) e4d5 



s. 



11) Ddlel+ 

12) Th2hl 
w. 

10) Lc4e2 

11) Lclf4 
w. 

5) Sglf3 

6) h2h4 

7) Lc4e2 

8) Sf3el3) 

9) Sblc3 



10) g4g3 

11) Ke8d8 

12) Th8e8 

B. 

10) f7f6 

11) f6g5 

I. 

5) Dh4h5 

6) Lf8g7 

7) g5g4 

8) Sg8f6 



13) Deld2 

14) Lc4e2 

15) Thlh2 

12) h4g5 

13) g2g3 

w. 

10) d2d3 

11) Sc3d5 

12) Kflgl 
Verloren. 



9) Dh5g6 

Ausser dem Damen- und Königsspringer kann W. im 5 
von dl nach f3 ziehen, aber diese Spielart ist viel schwächer 

5) Ddlf3 5) Sb8c6*) 

6) Dh4h6 

7) g5f4 

8) Lf8d6 

9) Sg8e7 



6) g2g3 

7) g3f4 

8) d2d3 

9) Sblc3 



w 

10) Sc3d5 

11) Sgle2 

12) Lclf4 

13) Sd5f4^) 



13) Sh6|f4 

14) Sg«i2+ 

15) Te8fe2 

8. 

12) I>li5f7 

13) Sh6g8A 

I. 

10) Sf6U 

11) ShögH 

12) Lg7d4+ 



. Zuge auch die Dainßj 
als die beiden anderea^ 

8. 

10) f7f5 

11) Th8f8 

12) Ld6f4 

13) Sc6e5AlS 



') 15) e4d5 



Oder; 



15) Lc4d5 
Se7d5 



5) 



Lg7d4 
8) 7) Kflgl 

Lg7d4+ 

3) 8) SSh2 

f4f3 

4) Der richtige Gegenzug: 
6) g2g3 7) d2d4 8) Sglf3 9) g3f4 10) Sblc3 11) Kflf2 12) Sc3e2 



Oder: 



d7d6 Dh4g4 Dg4f3-»- Lf8h6 g5f4 Lc8h3+ Sg8e7 Gambitbauer verloren. 
5) 6) g2g3 7) h2g3 8) Lc4f7+ A 

Sg8h6 f4g3 Dh4g4 
ß) 13) Se2f4 14) Df3e4 

f5e4 Ke8d8/\ 



KömgS'UUifer' Gambit. 



79 



Wir wollen nun noch den Fall erörtern, wo S. statt nrit der Dame nach h5 
Ickzugehen, dieselbe nach h6 zieht 

8bl€3 6) Sglf3 7) d2d4 8) h2h4 9) Sc3d5 10) Kflgl/ \ 
W8g7 Bh4h6 d7d6 f7f6 KeSdS" 

Ein gleichfalls sehr reiches Feld fttr Angriffe bietet das 



1) e2e4 2) faf4 3) Sglf3 
e7e5 e5f4 

B^ einzig richtige Zug um dem Gambitbauer zu erhalten ist nun 1) g7g5. Zum 
weise daTon werden wir zunächst eine Reihe anderer Züge erörtern. 

Yon den Of^ieren die S. im 3. Zuge bewegen könnte, bietet sich zuerst der 
nigsläufer dar. Der Zug Lf8e7 wird, da er eine besondere Art des Gambits 
fi Cunninghamgambit) bildet, besonders besprochen werden. 

!^^ 4) e4e5 5) Lfle2 6) Sf3g5 7) Le2h5 8) Ddlf3 9) Lh5f3 

g7g5 



Sg8f6 Sf6h6*) g7g5 Dd8g5 

Veränderung im 8. Zuge von S. 

9) d2d4 10) Keldl 11) Sblc3 



Dg2g5 Dg5h4+ . Lf8h6 



Sb8c6 



4) d2d4 

5) Lflc4 

6) 0-0 

) 



3) Sg8e7 

4) Se7g6 

5) d7d6 

6) Lc8e6 



Dg5g2 Dg2f3 



12) Sc3e2 13) e5d6 

d7d6 c7d6 

w. 

7) d4d5 

8) Lc4e2 

9) Sf3d4 
10) Sd4e2 



1. 

7) Le6g4 

8) Dd8f6 

9) Lg4e2 



4) h2h4 



8b8c6 



;. f7f5 



4) e4e5 5) h2h4 6) Sf3e5 



f7f5 



w. 



d7d6 

4)_e4f5 
d7d5 



d6e5 
5) d2d4 6) Lclf4 



%) Lflc4 

*h2h4 

[*) Sf3g5 

f ?) d2d4 

8) Lclf4 

Ö) Lf4g5 



• 4) Lfc4 
L 5) h21i4 
} 6) d2d4 
?) h4g5 



Lc8f5 Sg8f6 




8. 


w. 


8. 


3) d7d6 


10) 0-0 


10) c7c6 


4) g7g5 


11) Ddld2 


11) d6dÖ 


5) g5g4 


12) e4d5 


12) c6d5 


6) Sg8h6 


13) Sblc3 


18) Sb8c6 


7) f7f6 


14) Talel+ 


14) Sc6e7 


8) f6g5 


15) Lc4b5 




9) Dd8d7 






8. 


w. 


8. 


3) d7d6 


8) g2g3 


8) Lc8g4 


4) h7h6 


9) g3f4 


9) Lg5h4+ 


5) Lf8e7 


10) Kelfl 


10) Sb8c6 


6) g7g5 


11) Lcle3 




7) Le7g5 







') Auf Dd8e7 folgt 5) Lfle2 • 6) Sblc3. Auf Sf6d5 antwortet c2c4. 

Sfßhö 
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3) d7d6 


8) h4g5 


d) IJi6g5 


4) Lflc4 


4; Lc8e6 


9) g2g3 


9) Dd8f6 


5; L64e6 


5) ne6 


10) Sf3g5 


iO) I)f6g5 


6) d2d4 


6) g7g5 


11) Lclf4 




1) h2h4 


7) Lf8h6 






^v • 


•. 


^»« 


•■ 




3) d7d5 


8) h4g5 


8) L«4ß 


4) e4d5 


4) Lf8d6 


9) DdlfS 


9) DdSgä 


5) d2d4 


5) g7g5 


10) Thlhö 


10) DgSgS, 


6) c2c4 


6) b7b6 


11) Df3g3 


11) f4g3 


7) h2h4 


7) Lc8g4«) 


12) Lfld3 


12) Sg8f6 


^^ • 


t. 


*•• 


a. 




3) c7c6 


7) e4d5 


7) c6d5 


4) d2d4 


4) Dd8e7 


8) Tflel 


8) Lc6e6 


5) Lfld3 


5) d7d5 


9) Shlc3 


9) De7d8' 


6) (H) 


6) g7g5 


10) Ld3f5 






Gr Aiiil>ii: des 


OnniilF^ir^'*'"** 






1) e2e4 2) 


f2f4 3) Sglf3 





e7eö e5f4 Lf8e7 

Dieser Zag ist imgttnstig fOr S., und dämm aus der Praxis gänzlich verschwirnj 
den. Das richtige Spiel Yon W. ist folgendes: 



4) L£lc4 

5) Kelfl 

6) e4e5 

7) d2d4 

8) Lc4e2 



4) Le7h4+ 

5) Lh4f6») 

6) Lf6e7 

7) d7d5 

8) g7g5 



9) h2h4 

10) Sf3h2 

11) Lclf4 



9) gbgi 
10) h7h5 
• 11) Le7i4 
12) Lh4g5 



12) g2g3 
.., ^^^^ w e-et' 13) Sh2g4A 

Höchst interessante Combinationen entstehen, wenn W. in 6. Zage nicht den 
König sondern den gBaaer zieht 

1) e2e4 2) fött 3) Sglf3 4) Lflc4 6) g2g3 6) 0-0 7) Kglhl 
e7e5 e5f4 Lf8e7 Le7h4+ f4g3 g3h2+ 

W. opfert seine Bauern um einen äusserst starken Angriff durch Thurm, Läsfe 
Springer und Dame zu erhalten. Den Bauer auf h2 lässt W. absichtlich, behsft 
eigener Sicherstellung, als Bollwerk für sich stehen. Beide Parteien können nun das 
Spiel auf folgende verschiedene Weisen fortsetzen; W. wird aber bei richtiger FÜ* 
rang von S. in Nachtheil kommen. 



h7h6 



') Schlechter ist: 

7) 8) Ddle2 9) h4g5 10) De2e7+ 11) Lfld3 12) Sföeö 

Dd8e7+ f7£6 fBgö Ld6e7 

•) 9) 10) Lclf4 11) Sc3d5 12) 8d5c7+ 

. g5g4 g4f3 De7d7 

•) 6) 6)jd2d4 7)Sfög5 8) DdlfBA ^der • ^) 

Lh4g5 d7d6 DdSgö "^ Sg8h6 Sh6g4 

8) Ddlel 9) Delh4 
Sf2hl Verloren. 



6) d2d4 7) Lclft 



Kövigs- spring fir-Gambit. 
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7) 


d7dÖ ») 


^) Lc4d5 


8) 


Sg8f6 


)) Ld5f7+2) 


9) 


Ke8f7 


)) Sf3h4 


10) 


Th8f8 


d2d4 


11) 


Kf7g8 


-w. 




1. 




7) 


Lh4f6') 


B> e4e5 


8) 


d7d5*) 


9) e5f6 


9) 


Sg8f6 


eO L.c4b3 


10) 


Lc8e6 


1) d2d4 


11) 


Sf6e4 


(d2d4 ist besser als d2d3.) 


2) T-clf4 


12) 


f7f5 


i 


7) 


Lh4f6 


r«) Sf3e5 


8) 


d7d5 


(^Sf3e5 ist unsicherer al 


8 e4e5.) 


9) Tic4d5 


9) 


Lc8e6 


w. 


7) 


1. 

Lh4f6 


8) Sf3e5 


8) 


Lf6e5 


9) I)dlh5 


9) 


Dd8e7 


IQ) Tflf7 


10) 


De7c5 


11) Tf7f8+ 


11) 


Ke8e7 


12) d2d4 


12) 


Dc5d45) 


13) Lclg5+ 


13) 


Ke7d6 


14) Sbld2 


14) 


Sg8f6 



12) Lclg5 

13) Lg5d8 

14) Ddlfl 

15) Khlh2 



13) Sbld2 

14) c2c4 

15) c4d5 

16) Talcl 

17) Sd2e4 

18) Sf3g5 



10) Ld5e6 

11) Ddlh5+ 

12) Dh3f3 



f. 

12) Sf6e4 

13) Tf8fl + 

14) Se4g3 + 

15) Sg3fl + 

A 

B. 

13) Dd8e7 

14) c7c6 

15) c6d5 

16) Sb8c6 

17) f5e4 
? 

t. 

10) f7e6 

11) g7g6 
? 



15) Dh5f7 

16) Lg5e3 

17) Khlg2 

18) Df7d6+ 

19) Dd5f7H- 



15) Sf6e4«) 

16) Se4g3 + 

17) Dd4e3 

18) Kd6e7 

19) Ke7d6 



Remis. (Obgleich S. die stärksten 
Züge gemacht hat, nachdem er im 
8. Zuge den Springer mit dem Läufer 
genommen.) 



1} Bester Zug von S.: Zöge er statt dessen: 

7) 3^j foi te: 8) Lc4f74 . 9) Sf3e5-|- 10; Ddlh5+ 

d7d6 Ke8f7 Kf7e8 oder e7 u. W. macht mindestens remis. 

«) 9) Ld5b 3 10) Ddle2 11) Lb3f7+ 12) De2h2 13) Khlg2 14 ph2h4 15) Sf3h4 
Sf6e4 Dd8e7 KeSfS ' Se4g3+ Sg3fl DeTh? Kf8f7A 

») 7) 8) Lc4f7+ 9) Sf3e54 - 10) Ddlg4+ 11) Dg4f5-f q^^j.. 7) 

Lh4e7 Ke8f7 iffifTeT Ke6e5 Verloren. * Lh4e7 

3) Lc4f7+ 9) Sf3e6 10) Lf7b3 11) Se5f7 12) e4e5 13; e5f6 14) Lb3d5 
Ke8f8 Sg8f6 Dd8e8 Th8g8 d7d5 g7f6 Verloren. 

Gleichfalls ungünstig ist: 

f7) 8) d2d4 9) Leihe 10) Sf3e5 11) Se5f7 12) Snh8 13) Khlh2 14) SblcS 

Sgh6 d7d5 d5c4 g7h6 Dd8e7 De7e4-|- Lc8g4 



'^ 



De4e6 



d7d5 d5c4 

15) Ddld2 16) Dd2f2 
Lh4g5 

> 

1 *) S. opfert den Läufer um in den Mehrbesitz von 3 Bauern und in eine sicherere 
, Stellung zu gelangen. 



«)12) 
«U5) 



13) Dh5f7 .f 14) b2b4 15) Df7d5-h 16) Tf8e84- 

LeödT Ke7d6 Dc5b6 Kd6e7 Verloren. 

16) Dnf84- 17) Lgöfö 18) Lc4d5+ 19) Sd2c4+ 20) c2c3 

g7f6 Kc6b6 Kb6b5 Verloren. 

11 



Th8f8 Kd6c6 

Hirschb^, Schachspiel. 
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S. kftimte auch nach 8;Sf3e5 die Dame nach e7 ziehen, doch würde W. dnrcl 
8) StBeS 9) d2d4 lOj Lc4f7+ oder 9) d2d4 10) Lclh6 emen starken Angä 

Dd8e7 Lf6e5 Sgdh6 eriangen. 

Das Resultat dieser verschiedeneu Untersuchungen ist, dass es S. allerdings in 
emigen FftUen gelingt, ein ungefiLhr gleiches Spiel bei fireiwilliger Hergabe des 
gewonnenen Bauern zu erwirken. 

Stellen wir nun die Ztlge: -=— - ^ -zirr , , als die besten im 

e7e5 e5f4 g7g5 

angenommenen Springergambit fest, so hat W. die Wahl zwischen zwei Zügen um 

seinen Angriff fortzusetzen : Iiflc4 oder h2h4, letzteres zum direkten Angriff auf 

die Stütze des Gambitbauers. Wir betrachten zuvörderst den erstem Fall. Also 

4)Lflc4. Ausser g5g4 ist der richtigste, sicherste Zug von S. nun: LfSg?, ob^eidi^ 

mit h7h6 der Gambitbauer erhalten wird. Zum Beweise davon sollen zuvörderst 

andere Zflge analysirt werden. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) Lflc4 



e7e5 e5f4 

■. 
4) Dd8e7 
6) De7e4+ 

6) De4f5 

7) Lf8e7 

8) Df5f6 

9) c7c6 



g7g5 



5) d2d4 

6) Kelf2 

7) Thlel+ 

8) Tele5 

9) Sblc3 
Veränderung im 12. Zuge von S. 

12) 13)Telg6 14)Sd6f7+ 15) Tg6g4 1 

Le7g5 Dg7f6 Kd8c7 d7d6 

w. f. 

4) Lf8c5 

5) Lc5b6 

6) g5g4») 

7) Sg8h6 

8) Dd8f6 
6) d2d4 7) Se5d3 



10) Sc3e4 

11) Se4d6 + 

12) Sf3g5 

13) Sg5f7 + 

14) Sf7d6 

15) Lclf4 



I. 

10) Df6g7 

11) lSie8d8 

12) Le7d6 

13) Kd8c7 

14) Kc7d6 
Verloren. 



6) Tg4f4 1 7) Sf7h8 1 8 ) Tf4f7+ 1 9) Lc4d3 
Df6g7 Dg7h8 Kc7d6 Verloren. 



5) d2d4 

6) h2h4 

7) Sf3e6 

8) Lclf4 



9) Lf4g5 

10) c2c3 

11) Lg5h6 

12) Lh6g7 



9) Dfede 

10) f7f6 

11) f6e5 
Verloren. 



4) 



5) Sf3e5 



8) c2c3 



h7h6 Th8h7 d7d62) Lf8e7* S. erhält den Bauer. 



6) h2h4 

6) Sf3g6 

7) d2d4 

8) Lclf4 

9) Lf4g6 


w. 


5) h2h4 

6) Sf3e5 

7) e4d6 



4) d7d6 
6) g5g4 

6) Sg8h6 

7) f7f6 

8) f6g5 

9) Lf8e7 

I. 
4) c7c6 
6) g6g4 

6) d7dö 

7) c6d6 



10) Lg5h6 

11) Keld2 

12) Lh6e3 

13) Le3g5 

14) Ed2d3 

lieber 9) D8d7 siehe Seite 79. 



10) Le7h4+ 

11) Dd8f6 

12) Lh4g5 

13) Df6g6+ 



8) Lc4b5+ 

9) Se5d7 
10) Ddlg4 

A 



8) Lc8d7 

9) Sl)8d7 



«)6) 



>) Auf Dd8e7 folgt Ddldd. 

*) DiMer Zug Ist gewöhnlich schlecht. 



7) Sf3g5 8) Ddlh5+ 9) Dh5f7+ 10) DfTdM- H) Ddöeö 12) De5h8 
fBgö _ _ Ke8e7 Ke7d6 Kd6e7 



Ke7f8 VerloreD. 
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9) De2e5 

10) De5g5 

11) Kglhl 

A 



9) Dd8f6 
10) Lf8c5 + 



4) c7c6 

5) 0-0 5) d7d5 

6) e4d5 6) c6dÖ 

7) Ddle2+ 7) Lc8e6 
S) Lc4b5+ 8) Sb8c6 

Cs bliebe nun noch der Zug 4) g5g4 zu untersuchen, da derselbe aber beson 
dcrs benannte, eigenthümliche Spielweisen bewirkt, so soll er später abgehandelt 
■rerden. 

h Nehmen wir nun die ersten Züge als feststehend an, so gelangen wir mit folgen 

lllj^r Fortsetzung zum 

r 



Oaiiil>it cle« PUlidor« 



1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) Lflc4 5) h2h4 6) d2d4 
e7e5 e5f4 -g7g5 Lf8g7 h7h6») d7d6^ 



) c2c3 8) 


Lclf43) 9) Ddlf3 


10) Sbld2 11) h4h5 ] 


L2) Sd2c4 


g5g4 


g4f3 Lc8e6 


Sg8e7 Le6c4 


A 


7) Sblc3 


7) c7c6 


13) e5e6 


13) Lc8e6 


8) h4g5 


8) h6g5 


14) Lc4e6 


14) Sg8f6 


9) Thlh8 


9) Lg7h8 


15) Le6f7 + 


15) Ke8e7 


10) Sf3eÖ 


10) d6e5 


16) Dh5g6 


16) Dg7f7A 


11) Ddlh5 


11) Dd8f6 


17) Dg6g5 


17) Df7h5A 


12) d4e5 


12) Df6g7 




m 


7) Sblc3 


' 7) c7c6 


16) Ld5f7 + 


16) EeSfS 


8) h4g5 


8) h6g5 


17) Dh5g6 


17) Sf6e4 + 


9) Thlh8 


9) Lg7h8 


18) Dg6e4 


18) De7e4 


10) Kelf2 


10) g5g4 


19) Sg5e4 


19) L«7d4+ 


11) Ddlhl 


11) Lh8g7*) 


20) Kf2fl 


20) Kf8f7 


12) Dhlh5 


12) d6d5 


21) Se4d6 + 


21) Kf7e6 


13) Sc3d5 


13) c6d5 


22) Sd6c8 


22) Sb8c6 


14) Lc4d5 


14) Dd8e7 




A 


15) Sf3g5 


15) Sg8f6 







5) 



») 5) 6) Sf3g5 7) d2d4 8) Lclf4 9) Lc4d5 10) h4g5 11) c2c3 

g5g4*) Sg8h6 f7f6 d7d5 £6g5 Sh6g8 
6) Sf3g5 , 7) d2d4 8) Lclf4 9) Lf4g5 10) Lg5h6 11) Keld2 

g5g4 Sg8h6' f7f6 __f6gö Lg7£6 Lf6h4+ Lh4g5+ 



6) 



iD KID rogü ugiiD ijion^-h -L»n*go^ 

7) e4e5 8) e5d6 9) h4g5 10) ThlhS 11) Sf3g5 12) Ddle2 13) Kele2 

c7c6 d7dö Dd8d6 h6g5 '^ ""^^ t^^^t^. ^rnr^rr r .«-Trrr- 



c7c6 d7dö Dd8d6 h6g5 Lg7h8 Dd6e7+ De7e2+ Lc8gi+ 

14) Ke2fl l5)Lc4f74- 16) Lf7e6 17)Xe6g8 18) Sg5e6A 

Lh8d4 Ke8f8 Lg4hö Kf8g8 Ld4e5 
^ Sf3gl 

Dd8e7 
*) 11) 12) e4e5 13) Dhlh6 14) Lelf4 15) Lf4h6 16) d4e5 17) Talel 

Dd8f6 Df6h6 Sg8h6 gJS" d6e5 Lh8e5 """^ 

18) g2f3 

11) " 12) e4e5 13) Sf3e5 14) Sc3e4 15) Dhlh6 16) Lc4e6 17) Lclf4/ \ 
Dd8£6 d6e5 Lc8e6 DfBh6 Sg8h6 f7e6 



■?7f6 



*) W. erlangt dadurch mannichfache Angriffe. 



11* 
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Zieht S. im 7. Zuge g5g4 so spielt W. 8} Sf3gl, z. B. 



7) 8blc3 

8) Sf3gl 

9) Lclf4 
10) g2g3 



7) g5g4 

8) Lg7f6 

9) Lf6h4 + 
10) Lh4g5 



w. I. 

7) c2c3 7) c7c6 
'(g5g4 u. Dd8e7 sind besser.) 

8) Ddlb3 8) Dd8e7 

9) 0-0 9) g5g4 
10) Sffiel 10) b7b5 



11) Ddld2 

12) Dd2f4 

13) Sgle2 

14) Se2f4 

11) Lc4d3 

12) Tflf4 

13) Lcld2 

14) e4f5 

A 



11) Lg5f4 

12) Dd8f6 

13) Df6f4 



11) De7h4 

12) f7f5 

13) Sg8e7 

14) h6hö 



7) c2c3 

8) h4g5 

9) Ddle2 

10) Lclf4 

11) Thlh8+ 



7) Sg8f6 

8) Sf6e4 

9) Dd8e7 

10) h6g5 

11) Lg7h8 



12) Lf4g5 

13) Sf3g5 

14) Kele2 

15) Ke2f2 



12) Se4g5 

13) De7e2 + 

14) Lc8g4+ 

15) L.g4h5 



7) c2c3 8) h4g5 9) Ddle2 10) De2e4 
Sg8f6 Sf6e4 Ke8d7 Th8e8 



11) Sf3e5 12) De4d5+ 13) Bd5f7/\ 
d6e5 Kd7e7 Ke7d6 



7 

8 

9 

10 

7 
8 



7 

8 



7 
8 



7 

8 

9 

10 

7 

8 

9 

10 

11 



c2c3 
0-0 
Ddlb3 
h4g5 

c2c3 

SfSgl 

Ddle2 

w. 

c2c3 
Lclf4 
Ddlf3 



7) Dd8e7 

8) Lc8g4 

9) c7c6 
10) Lg4f3 



8. 



7) g5g4 

8) Dd8e7 

9) Sg8f6 

7) g5g4 

8) g4f3 

9) Lc8e6 

w. s. 

c2c3 7) g5g4 

Ddlb3 8) I)d8e7 

(Richtiger Zug von Schwarz.) 



c2c3 
Ddlb3 
Lc4f7 + 
0-0 

w. 

c2c3 
Ddlb3 
Lc4f7 + 
0-0 
Lf7c4 



7) g5g4 

8) g4f3 

9) Ke8f8 
10) Lc8g4 



8. 



7) g5g4 

8) g4f3 

9) Ke8e7 

10) Dd8f8 

11) Sb8c6 



w. 



11) Tflf3 

12) a2a4 

13) Sbld2 



10) e4e5 

11) d4e5 



10) Sbld2 

11) h4h5 
oder 0-0 

w. 

9) 0-0 

10) Tflf3 

11) Lclf4 

w. 

11) Lf7g6 

12) Db3b7 

13) Db7b3 



11) h6g5 

12) Sg8f6 

13) Sf6h5A 



10) 
11) 



d6e5 
Sf6h5 

A 



10) Sg8e7 

11) Le6c4 

A 



8. 



S. muss remis halten. 



9) g4f3 

10) Sb8c6 

11) ScGdSA 

8. 

11) Dd8d7 

12) Dd7c6 

13) Dc6d7 



12) Tflf3 

13) c3d4 

14) Db3c3 

15) Dc3f3 

A 



12) Lg7d4+ 

13) Sc6d4 

14) Sd4f3 + 

15) Df8f6 
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In dieser Weise, nämlich mit dem Zuge h2h4, kommt dies Gambit gegenwärtig 
ucht mehr vor, da er auch W. lähmt, uad, weil eigentlich nur auf Fintenspiele 
gerechnet, gegen einen darin erfahrenen Spieler nicht durchzuführen ist. Ein andere 
iber fiir W. ungünstigere Gestaltung erlangt dies Gambit folgend: 



5) d2d4 
6} c2c3 



5) d7d6») 

6) g5g4 



5) d2d4 6) c2c3 7) Sf3gl-) 



Oder : 
8) Kelfl 



7) Lclf4 

8) DdlfS 



9) Ddlb3 



7) g4f3 

8) Lc8e6A 



d7d6 

w. 

8) 0-0 
^9) Lc4e6 



g5g4 Dd8h4+ Lg7h6 Dh4h5A 



s. 



8) Lc8e6 

9) f7e6 



10) Ddlb3 

11) Db3e6+ 



10) Sb8d7 
ll)Dd8e7/\ 



Oder 



'5) c2c3 6) 0-0 7) Ddlf3 8) d2d4 9) Lclf4 10) Lf4h6 11) Lc4f7 + 
g5g4 g4f3 Sg8h6 0-0 d7d6 



Lg7h6 Kg8h8A 



w. 

5) c2c3 

6) d2d4 

7) 0-0 

8) Lc4d5 

9) Ld5f7+^) 



5) g5g4 

6) g4f3 

7) d7d5 

8) c7c6 

9) Ke8f7 



10) Ddlf3 

11) e4e5 

12) Lclf4 

13) Lf4g5 

14) Lg5f6 



10) Sg8f6 

11) Th8f8 

12) Kf7g8 

13) Dd8d5 

14) Dd5f3A 



Gegenwärtig kommt dies Gambit nur noch manchmal in folgender Gestalt, als 
solide Angriffe bietende Spielweise vor. 



1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 
e7e5 e5f4 g7g5 



7) g2g3 

8) Sf3el 

9) c2c3 

10) Sbla3 

11) Sa3c4 

7) g2g3 8) Lclf4 
g5g4 g4f3 



7) g5g4«) 

8) f4f3 

9) Lc8e6 

10) Le6c4 

11) d6d5 

9) Lc4f7j- 
Ke8f7 



4) Lflc4 5) 0^ 6) d2d4 
Lf8g7 d7d6*) h7h6*) 

w» 

12) e4d5 

13) Sc4e3 



14) Seld3 

15) Ddlb3 
u. s. w. 

10) Ddlf3 11) Lf4e3+ 
Lg7d4-H Ld4f6 



12) Dd8d5 

13) Dd5d7 

14) Sb8a6 



12) Le3d4 
Sb'8c6A 



5) 



6) 0£_ 7) Ddlfa 8) Kglhl 9) Lclf4 10) e4e5 11) Lf4e5 12) Le5c3 

g5g4 g4f3 Lg7d44. d7d6 Ld4f6 d(Je5 Sb8d7 Dd8e7 

13) Tflel 14) Lc3e5 15) DföhöA 

Lf6e5 Sd7e5 

2) 7) Ddlb3 8)Lc4f74- 9) 0-0 10; Lf7h5 11) Db3c2 12) Lh5g4 13) Tflf3 

g4£3 Ke8e7 Sg8h6 Dd8g8 Lc8g4 Sh6g4 Sb8c6A 

') 9) Ld5b3 

Lc8g4 
*) 5) 6) Sf3el 7) Lc4d5 8) Ld5b3 9) Kglhl 10) Seld3 11) Tf lf4 A 

g5g4 d6d5 c7c6 Dd8d4+ Dd4e4 Sg8e7 

*) Sonst würde W. durch Sf3g5 einen erfolgreichen Angriflf bekommen. 
^) f4g3 wäre fehlerhaft, da W. mit Le4f74- und nachher Sf3e5 zum Siege gelangte. 
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f7f6 



Ke8d7 



7) g2g3 8) Lclf4 9) Ddlf8 10; Lf463 11) Kglhl 12) Lf3h5 + 13) Dh5gH 
g5g4 g4f3 Lg7d4+ Ld4e3+ ' 

7) c2c3 8) Lc4e6 9) Ddlb3 
c8e6») 



Kd7c6M 



f7e6 



Dd8c8 



7) c2c3 


7) Sg8e7 


13) e4e5 


13) d6d5 


8) g2g3^ 


8) f4g3 


14) e5e6+ 


14) Kd7c7 


9) Sf3g5 


9) g3h2+ 


15) Lg6f4 + 


15) Kc7b6 


10) Kglhl 


10) h6g5 


16) Ddlb3+ 


16) Kb6a6 


11) Lc4f7 


11) Ee8d7 


17) Db3a3 + 




12) Lclg5 


12) c7c6 







Bei der Untersachnng der Züge welche S. als Antwort auf 4) Lflc4 machtt 
könnte, ist bemerkt worden, dass der Zag g5g4 wegen semer Wichtigkeit eitt 
besondere Besprechung finden werde. Mit diesem Zuge giebt S. die Yertheidigimf 
auf, und geht zum Angriff über, zu einem Angriffe von vielfachem Erfolge, wem 
S. den angegriffenen Springer wegzieht, der aber in eine Vorsicht verlangende Yer 
theidigung umschlägt, wenn W. den Springer opfert. Im erstem Fall entsteht da» 

Oaii&l>it des Slalvlo andl des Ooolurane. 

1) jB2e4 2) föf£ 3) Sglf3 4) Lflc4 5) Sf3e5 6) Kelfl 
e7e5 eÖf4 g7g5 g5g4 Dd8h4+^ 

In dieser Lage empfahl Salvio Sg8f6 als Fortsetzung. Die besten Züge sind 
aber Sg8h6 und das später von Cochrane angegebene: f4f3. Da nun auch nacb 
Sg8h6 der Zug f4f3 erfolgt, so haben beide Spielweisen Aehnlichkeit 



6) 

7) Ddlel 

8) Kflel 

9) Se5f7 
10) Lc4d5 

6) — 

7) Ddlel*) 

8) Kflel 



«) 7) 



6) Sg8f6 

7) Dh4el+ 

8) d7d6 

9) d6d5 
10) Sf6d5 

1. 

6) Sg8f6 

7) Dh4el+ 

8) Sf6e4 



11) Sf7h8 

12) d2d3 

13) c2c3 

14) Lclf4 

15) 8bld2 

w. 

9) Lc4f7+ 

10) Lf7h5 

11) h2h3 



11) Sd6f6 

12) Lf8g7 

13) Lg7h8 

14) c7c6 



9) Ke8e7 

10) g4g3 

11) d7d6 



8) g2g3 9) Lclf4 10) Ddlfö 11) Df3h5 12) Dh5g6 13) Lf4d6 A 

f7g6 



c7c6 g5g4 "gifS" Dd8f6 DfßgG 
2) 8) h2h4 12) Ddlb3 13)h4g5 14) Db3b5 15) Sbla3 

Se7g6 0-0 h6g5 Lg7h6 c7c6A 

8) Sonst verliert S. den Gambitbauer : 

5) 6) 0-0 7) Se5d3 8) Sd3f4 9)d2d4 10) c2c3 

Sg8h6 d7d6 Lf8g7 0-0 Sb8c6 

*) Besser als f7 nehmen z. B. : 

7) Lc4f7jh 8) Lf7b3 9) Se5d3 10) Ddlel Oder 7) Se5f7 
Ke8e7 d7d6 Sf6h5 g4g3 d7d5 
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}) SeödS 
1) SblcS 
t) d2c3 
>) Thlfl 
5) Sd3f4 
r) Lclf4 




12) T.f8h6 

13) Se4c3 

14) Th8f8 

15) Lc8f5 

16) JMiA 

17) Tf8g8 


7) d2d4 
B) g2g3 
9) Kfl f2 




6) Sg8h6 

7) f4f3 

8) Dh4h3+ 

9) Dh3g2+ 


ß) — 
7) d2d4 

ß) g2g3 
») Kflf2 

10) Kf2e3 

11) Sblc3') 




6) Sg8h6 

7) f4f3 

8) Dh4h3+ 

9) Dh3g2+ 

10) f7f5 

11) c7c6 


yer&ndenmgen i 


m 8. Zuge vo 


8) g2f3 

9) Se5g4*) 
10) f3g4 
ai) DdldS 
12) Efle2 


• 


•• 

8) d7d6 

9) Sh6g4 

10) Lc8g4 

11) Lg4h3+ 

12) Lh3g2 


8) Lclf4 9) Kflg2 
f3g2+ d7d6 


10) T.f4h6 
Lf8h6 


8) Leihe 9) Kflg2 
f3g2+ Lf8h6 


10) Lc4f7+ 
Ke8e7 


|8) Ddlel 9) Eflg2 

! fög2+ Dh4h3+A 


k) Ddld2 9) Dd2g2 


10) Se5d3 



18) Tif4d6+ 

19) Tflf5 

20) Lh5f3 

21) Lf3c6 + 

A 


18) c7d6 

19) Tg8g7 

20) Sb8c6 

21) b7c6 


10) Kf2e3 

11) Ke3d3 

12) Ed3e4 

13) Lc4d5 


10) f7*f5 

11) f5e4+ 

12) d7d5H- 

13) f3f2+A 


12) Lc4d3 

13) Se5c4 

14) Sc3e4 

15) Ke3f4 

16) Se4g5 
Verloren. 


1. 
12) d7d6 
13/ f5e4 

14) Sh6f5+ 

15) Tif8h6+ 

16) 0-0 


^v • 


1. 


13) Thiel 

14) Ke2dl 

15) Kdld2 


13) Dh4h2 

14) Dh2h5+ 

15) Sb8d7 

A 



11) Se5d3 12) Kg2f2 Besser für W. ist Lf4 

Dh4h3+ Dh3e3+ A ^*®^ ^^ ^^ ziehen. 
11) Lf7b3 12) Kg2f2 Verloren. 
Dh4h3 Th8f8+ 



11) Lcle3 12) c2c3 13) Sbld2 



f3g2+ d7d6 Sb8c6 

8) Ddld3 9) Leihe 10) Se5f7 



Lf8g7 Lc8d7 

11) Sf7h6 Verloren. 



0-0-OA 



d7d6 



7) Ddlel 

8) Se5ct3 

9) Delf2 



Lf8h6 



Th8f8 

f. 

6) Sg8h6 

7) Dh4f6 

8) f4f3 

9) f3g2+ 



f3g2+ 



10) Kflg2 

11) Sd3f2 

12) d2d4 

13) Lc4e2 



10) Df6f2 + 

11) d7d6 

12) Th8g8 

13) f7f5A 



>) 11) e4£5 12) Lc4fl 13) Ke3e4 14) Ke4f4 15) Kf4g4 16) Kg4h4 Verloren. 

d7d6 Sh6£54- ^ d6d5+ Lf8h6+ S£5g3+. Dg2hl 
j. , 11) e4fö 12) Se5d3 13) Ke3e4 14) Ke4f4 15) Kfig4 16) Kg4h5 

^'' d7d6 Sh6föV f3f2+ Lf8h6+ Sf5e3+ Dg§E34. 
*) 9) Leihe 10) Lh6f8 ^^^^ 9) Se5d3 10) Sd3f2 

dCeS" g4f3 g4f3 Lc8h3^ 
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1) d2d4 

8; Kflg2 

9) Kg2gl 

10; Lc4fl 

11) Leihe 

10) DdldS 

Dh3d3 



6; f4f3 
1) fög2+ 
8> Dh4h3 + 
9) Sg8h6 
10, I)h3h4 
11; Lf8h6 
11) c2d3 12j Leihe 

d7de 



12; Ddlg4 
13 Se5g4 
14^ Lfle2 
15) a2a4 



12) Dh4g4+ 

13) Th8g8 
li> Lh6cl 
15) h7h5 



Veriopen. 
Besser als 11) Lclh6»tLclf4 n. dAnnnadi gS. 

13) Se5f7 14) Kglg2 15; Thlfl 

Lf8he Lhee3+ Th8fö Le3d4A 

Auch Sg8f6 köDDte S. im 7. Zuge thun; üif 8) Lelf4 antwortet S. dann mit 
d7d6 ; anf 8) Se5f7 mit d7d5 nnd auf Le4f7+ mit Ee8e7. 



7) Lc4f7-|- 
8; Lf7g8 ■ 
9) g2f3 

10) Se5g4 

11) fög4 
12; Ddlel 



6) f4f3 

7) Ke8e7 

8) Th8g8 

9) d7d6 

10) Tg8g4 

11) Lc8g4 

12) Dh4h3+ 



13) Kflgl 
14; Dele3*) 

15) De3g5+ 

16) Dg5d8+ 

17) Dd8c7+ 
Verloren. 



13) Li8g7 

14) Lg4f3 
15; Ke7fö 

16) Kf8f7 

17) Sb8d7 



Yeränderongen im 8. Znge von W. 
8) Lf7b3 9) d2d4 10) Sble3 11) Se5d3 12) Lclf4 13) Kflg2 Yerloren. 

Sf6h5 



Lfdg7 Sg8fe d7de 

8) d2d4 9) Kflg2 10) Lf7g8 

'd7de Dh4h3+ 

9) Lng8 10) Lg8c4 

dee5 



fög2+ 
8) g2fö_ 

'd7d6 

8) g2g3 

9) Kflf2 

10) Lfrb3 

11) Se5f7 



g4f3 

8) Dh4h3H- 

9) Sg8f6 

10) d7d6 

11) Sfe64 + 

8) Ddlel 9) Kfle2 10) Thlgl 

f3g2+ Dh4h3 d7d6A 

8) Ddlel 9) Kflg2 10) Kg2f2 1 1) Lf7g8 

f3g2+ Dh4h3+ Lf8g7 Lg7e5A 



f3g2+ Dh4h3+ 

11) Kg2gl 12) Se5d3 Verloren, * 

Th8g8 g4g3 

11) Ddlfö 12) Kflgl Verloren. 

Lc8h3H- DhielH- 
12) Kf2e3 



13) d2d3^ 

14) Ee3d4 



12) Lc8f5 

13) Lf8h6 + 

14) Sb8c6+ 
Verlorea 



7) 8e5f7 
8; Sf7h8 
9) Ddlel 3) 



6) f4f3 

7) Sg8f6 

8) Sf6e4 

9) f3g2+ 



10) Kflg2 

11) Kg2gl 
Verloren. 



10) Dh4h3+ 

11) Lf8c5 + 



Verftndernngen im 8. Zuge von W. 
8) g2f3 9) Sf7h8 Verloren. 



d7d5 



g4f3 



Ta8f8A 



») 14) e2c3 15) Delg3 

Sb8c6 
«) Sf7h8 

Dh3&64- 
») 9) g2g3 10) Kflel 11) Lc4f7 + 

Dh4h3f Dh3g2 Ke8e7 



12) Thlfl Verloren. 
f3f2 + 



.1 
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3) g2g3 

e) Kfif2 

O) Lc4fl 

i) Kf2el 

.0) Tf7h8 



8) Dh4h3+ 

9) d7dö 

10) Sf6e4+ 

11) Dh3h5 

12) f3f2+ 



13) Kele2 

14) d2d4 

15) Ke2d3 
VerloreiL 



13) Dh5e5 

14) Se4c3+ 

15) Deöel 



^) d2d3 9) Kflg2 10) Sf7e5 11) Kg2f2 12) e4d5 Verloren. 



f3g2+ ThSgS 



Dh4h3+ 

I. 

6) f4f3 

7) r)h4h3+ 

8) Sg8f6 

9) d7d6 

10) d6d5 

11) Dh5g2+ 

Yeränderungen im 9. Zuge von 
9) Kf2e3 10) Ke3d3 11) Se5f7 
Lf8h6-h d7d6 d6d5 

9) Lc4f7+ 10) Lf7b3 11) Kf2e3 
KeSeT" Dh3g2+ Lf8h6+ 

f#) Sl)lc3 10) Kf2e3 11) Ke3d3 



' 7) g2g3 

8) Kflf2 

9) d2d3 

10) Se5f7 

11) Sf7b8 



d7d5 g4g3+ 

w» 

12) Kf2e3 

13) Sh8f7 

14) Lc4d5+ 

15) e4d5 

16) Ke3e4 
Verloren. 



12) Sb8c6 

13) Ke8f7 

14) Sf6d5 + 

15) Lf8h6+ 

16) f3f2H- 



». Dh3g2+ Lf81i6 



Sb8c6 



W. 

12) Lc4d5 13) Sf7h8 Verloren. 

Sf6d5 Dh3h5 

12) Ke3d3 Verloren. 
Th8f8 

12) Se5c6 13) Ddlgl 14) Lc4b3 Verloren. 

d7c6 b7b5 b5b4 



7) 

8) 

9) 

10) 

11) 
kl2) 

7) 
B) 

91 
10) 

11) 
12) 

13) 

14) 



g2f3 

d2d4 

Se5g4 

Kflel*) 

f3g4 

Thlfl 

Keld2 



g2f3 

h2b3 

Ddlel 

Se5g4 

f3g4 

Dele2 

Sblc3 

Kflel 



6) f4f3 

7) Sg8f6 

8) d7d6 

9) Db4h3+ 

10) Sf6g4 

11) Lf8e7 

12) Le7h4+ 

13) Lc8g4 



w. 



14) Lc4e2 

15) Kd2el 

16) Tflf2 

17) Ddlcl 

18) Kele2 

19) I)cle3 



f. 

14) Lh4g5+ 

15) Db3h4+ 

16) Lgöcl 

17) Lg4e2 

18) Dh4e4+ 

19) De4e3H- 



S. hat 1 Bauer mehr. 



I. 



6) f4f3 

7) Sg8f6 

8) g4b3 

9) Db4g5 

10) Sf6g4 

11) Dg5g4 

12) h7h5 

13) Th8g8 

14) Lf8e7 



15) Sc3d5 

16) Keldl 

17) Sd5c7-|- 

18) Sc7a8 

19) De2el 

20) Delh4 

21) d2d4 

22) Kdld2 
Verloren. 



8. 



15) Dg4h4+ 

16) c7c6 

17) Ke8d8 

18) d7d5 

19) d5c4 

20) Le7h4 

21) Lc8g44- 

22) Lh4g3 



Veränderungen im 9. Zuge von W. 
9) ^ 10) Se5d3 11) Ddlel 12) Kflgl 
d7d6 



Sf6h5 



Sh5g3+ Th8g8 



13) Kglh2 Verloren. 
Sg3e2 



>) 10) Kflf2 11) f3g4 12) Kf2el 13) Thlfl 14) Lc4e2 15) Keld2 Verloren. 
L^gi Sf6g44- Dh3g2 Lf8e7 Le7h4-|. Sg4f2 

Hirschbach, Schaeh spiet. ^* 
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9) Se5f7 10) Lc4d5 11) Sf7h8 12) Thlgl 13) Tglg3 14) Tg3gl Va-loreij 

d7d5 Sf6d5 Dbiga h3h2" h21ilD+ Lc8h3+ 

Diese Analyse ergibt, dass W. in Nachtheil kommt, sobald er den ang( 
fenen Springer retten will. Lässt er denselben aber stehen, und sucht statt de 
den freien Zug zur raschen Entwickelung seiner Figuren zu benutzen, so entsteht 

Gra.iiil>it des M!iizio, 

welches eines der stärksten Angriffsspiele für den Anziehenden bildet. Nach dem Zi 
4) g5g4 bat W. die Wahl zwischen 3 Zügen : Rochade, d2d4, Sblc3. Der stärl 
und üblichste Zug ist die Rochade, welche wir hiermit zuerst erörtern wollen. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) Lflc4 5) 0-0 6) Ddlfö -) 
e7e5 e5f4 g7g5 g5g4 g4f3*) 

In dieser Lage hat S. scheinbar dringende Veranlassung, den Bauer f4 
Bollwerk für das gefährdete Feld f7 so lange wie möglich zu halten, oder wenigst 
seinen Verlust möglichst theuer zu verkaufen. Dazu bieten sich 2 Züge: LfShl 
und Dd8f6. 



7) d2d4 

8) e4e5 

9) Sblc3 

10) Sc3e2 

11) Lc4d3 

12) c2c3 

13) Df3h5 

14) Lclf4 

15) Se2g3 

16) Sg3e4 



6) Lf8h6«) 

7) Dd8f6 

8) Df6f5 

9) Sb8c6 

10) Sg8e7 

11) Df5e6 

12) Se7g6 

13) Lh6g7 

14) 0-0 

15) Sc6e7 

16) f7f6 



17) e5f6 

18) f4e5 

19) Le5f6 

20) Se4f6 + 

21) Tflf6 

22) Ld3c4+ 

23) Talfl 

24) Tflf7 + 

25) Lc4f7 

26) Dh5h7+A 



8. 

17) Lg7f6 

18) Se7d5 

19) Sd6f6 •] 

20) Tf8f6 
^1) De6f6 

22) Kg8g7 

23) Df6e7 

24) De7f7 

25) Kg7n 



*) Der einzige Zug, welcher gegenwärtig im Spiele von S. liegt Dd8e7 statt desseaJ 
würde doch nur auf dieselben Combinationen führen. i 



») 6) d2d4 7) Lc4d5 8) Tflfö 9) Ld5b3 10) c2c3 11) Sbld2 
d7d5 Lc8g4 c7c6 Lf8g7 " "' '^ « - - * 

Veränderungen im 7. Zuge. 



Lg7h6 .Sg8e7 A 



Dd8e7 



f5e4 



7) e4d5 8) Tflf2 9) Sbld2 10) Sd2f3 11) Ddlel 12) Sf3d2 13) Sd2e4 14) LcA 
Lc8g4 Lf8d6 Sg8f6 Sf6e4 f7f5' t^^q.7 f^^A äK«H7 

15) Deld2 16) alfl 
h7h6 0-0-0 A 

Dagegen : 

6) d2d4 7) Lc4f7+ 8 ) Tf lf4 + 9)_e4e5 10) Ddlh5 11 ) e5f6 12) Tf4g4 13) Lclh6- f 
f3g2 Ke8f7 Sg8Pß Lf8g7 Kf7g8 Lg7f6 Kg8f8 ^^-"^ 

14)Tg4e4+A 
Verloren. 

3) 6)_ - 7) d2d4 8) Lclf4 9) Df3f4 10)Lc4f7+ 11) e4e 5 

d7d6 Lf8h6 L,h6f4 Dd8e7 Ke8d8 "" ^ ' 



Kf8e7 



W. steht gut. 



6) 



Oder: 

7) Df3f4 8) Lc4f7- <- 9) Sblc3 10) d2d4 

d7d6 Dd8e7 Ke8d8 — - 



c7c6 W. steht gut. 
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Veränderung in 9. Zuge von S. 

9) Sg8e7 

10) Sb8c6 

11) b7b6 

12) Df5g6 

13) Lh6f4 

14) 0-0 

15) Kg8h8 

in 7. Zuge von S. 
■. 

7) Dd8e7 

8) Lh6f4 

9) Sb8c6 
10) Ke8d8 
H) Sc6d4 

f. 

7) d7d6 

8) Dd8f6 

9) Lc8e6 

10) d6e5 

11) Df6e5 

1. 

7) Sb8c6 

8) Sc6d4 

9) Sd4e6 
10) Lh6f4 

Deckung durch den 
hat, wollen wir die 

8. 

6) Dd8f6 

7) Df6e5 

8) Lf8h6 

9) Sg8e7*) 

10) Sb8c6 

11) De5c5+ 

12) Sc6d4-) 

Veränderungen in 13. Zuge von S. 



Sc3e4 
) c2c3 
g2g4 
Lclf4 
Df3f4 
)) Tflf3 

^ Veränderungen 



i) Lclf4 
9) Dd3f4 

0) Lc4f7+ 

1) Lf7h5 



8) Sblc3 

9) Kglhl 
10) e4e5 
U) d4e5 

! 

8) Sblc3 

9) Df3h5 

10) Lclf4 

Nachdem die 

ungenügend gezeigt 

auf f6 prüfen. . 
w. 

I 7) e4e5 
k 8) d2d3 
L 9) Lcld2 

10) Sblc3 
n) Talel 
12) Kglhl 



16) Se4f6 

17) Lc4d3 

18) Tf3h3 

19) Sf6h5 

20) Df4g5 

21) Sh5f6+ 



16) Se7g8 

17) Dg6g7 

18) h7h6 

19) Dg7g5 

20) h6g5 
Verloren. 



12) Df4f8.+ 

13) Tflf8+ 

14) Tf8e8+ 

15) Sbla3A 

w. 

12) Lc4e6 

13) Df3b7 

14) Db7c8+ 

15) Lclf4 



11) Tflf4 

12) Lc4e6 

13) Talfl 



12) De7f8 

13) Kd8e7 

14) Ke7d6 



8. 



12) De5e6 

13) De6c6 

14) Ke8e7 
Verloren. 



11) Dd8e7 

12) d7e6 , 
Verloren. 



Läufer für eine günstige Fortsetzung sich 
Resultate aus der Deckung mit der Dame 



w. 



8. 



14) Dh3h5 

15) Sc3e4 

16) Ld2c3 

17) Se4f6 + 



13) Lh6g5 

14) Dc5f5 

15) h7h6 

16) Sd4c2 

17) Ke8d8 



13) Df3h3 

14) Dh3h6 

15) Sc3e4 

16) Dh6g7 

17) Se4f6 + 

18) Dg7g8+ 

19) Tele8+ 

w« 

18) Dh5f7 

19) Tflel 

20) b2b4 

21) Sf6e4 

22) Se4g5A 



8. 

13) d7d5 

14) d5c4 

15) Dc5b6 

16) Th8g8 

17) Ke8d8 

18) Se7g8 





8. 

18) Sc2el 

19) Df5c5 

20) Dc5d6 

21) Dd6g6 



») 9) 10) Sble3 

De5K2 

«) 12)_^ 13) Sc3d5^ 14) Teleö 15) Ld2b4 
d7d6 Sc6©6 d6e5 " Verloren. 



12* 
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11) Talel 

12) Kglhl 

13) Df3h5 

14) Lc4d5 

15) ScBd5 

16) Ld2c3 

17) Tele7+*) 



7) e4eö 

8) d2d3 

9) Lcld2 

10) Sblc3 

11) Talel 

12) Kglhl 



yer&nderangen im 10. Zuge von S. 
w. a. 

10) c7c6 

11) De5c5+ 

12) d7d5 

13) Dc5d6 

14) c6d5 

15) Sb8c6 

16) Dd6g6 

17) Ke8f8 

« 

6) Dd8f6 

7) I>f6e5 

8) Lf8h6 

9) Sg8e7 

10) c7c6 

11) De5c5+ 

12) d7d5 

14. Zuge von S. 

I. 

14) 0-0 

15) c6d53) 

16) Sb8c6 

17) Lh6f4 

18) Dd6f4 

I. 

6) Dd8f6 

7) Df6e5 

8) Lf8h6 

9) Sg8e7' 

10) 0-0 

11) De5c5+ 

12) Sb8c6 

13) Lh6g7 

14) Sc6d4 

15) Kg8h8 



Yerändenmg im 



15) Tele7 

16) Sc3d5 

17) Ld2f4 

18) Tflf4 



7) e4e5 

8) d2d3*) 

9) Lcld2 

10) Sblc3 

11) Talel 

12) Kglhl 

13) Ld2f4 

14) Lf4e3 

15) Lc4f7 + 



18) Te7e8+- 

19) Sd5f6 + 

20) Dh5c5+ 

21) Tflel 

22) Sf6d7 + 

23) Dc5e7+ 

24) De7d7 

25) Dd7b7 

w. 

13) Df3h5 

14) Lc4d5 

15) Tele7 + 

16) Dh5e5 

17) Te7d7+ 

18) De5h8 

19) Ld5n 



19) Sd5f4 

20) Dh5g5+ 

21) Sf4h5 

22) Sh5f6 + 

23) Sf6h5 + 

16) LeBd4 

17) I>f3e4 

18) Tflf5 

19) Telfl 

20) De4h4 

21) Tf5f7 

22) Tflf7 

23) Tf7f5 

24) b2c3 



18) 

19) 
20) 

21) 
22) 
23) 

24) 



Kf8e8 

Ke8f8^ 

Sc6e7 

LcBe6 

Le6d7 

Kf8g8 

Ta8f8 



13) Dc5d6 

14) Dd6g6 

15) Ee8d8 

16) Iic8d7 

17) Kd8d7 

18) Lh6g7 
Verlorea 



s. 



19) Sc6e7 

20) Se7g6 

21) f7f5 

22) KgSgl 



16) Lg7d4 

17) ße7c6 

18) Sc6e5 

19) d7d5 

20) Se5f7 

21) Tf8f7 

22) LcÄf5 

23) Ld4c3 

24) Dc5c3 



') 17) Dh5g6 18) Lc3h8 19) Sd5f4 20;_Tflf4/\ 
h7g6 KeSfS Lh6f4 f7f5 

'^) 19) 20) Dh5d5+ 21) LcSeö -f 22) Dd5e5 + 23) De5dö4- 24) Dd5d6+ 

Ke8d8 Kd8c7 Sc6e5 Kc7cG Kc6b6 



Kböa5 



25) Dd6c5 4- 26) pc5c4-f 27) Dc4c6+ 28) a2a4 
Ka5a6 b7b5 



8 



')15) 



Dd6e7 



Ka6a5 

16) Dh5h6 17) Sc3d5A 
c6d5 



Verloren. 



4) 8) b2b3 9) Sblc3 10; Kglhl 11) d2d4 
Deöal Lf8c5-h * "" 



12) Lc4f7+ 13) Lcld2 



Sg8e7 



Lc5d4 Ke8d8 Dalfl+ 



15) Dflf4 16) Ld2c3 8) b2b3 9) Sblc3 10) Df3f2 11) Kglhl , 

T.AinR H7/iß A Oder: auf^nd ^nRA± T,f«PiS SHdA« a 



14)Dfö5. 

ThSiS 



Ld4c3 d7d6 A 



Sb8c6 Sc6d4 Lf8c5 Sd4e6A 
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^Är • 


1. 

6) Dd8f6 


7) e4e5 


7) Df6e5 


8) d2d3 


8) Lf8h6 


9) L.cld2 


9) Sg8e7 


10) Sblc3 


10) Sb8c6 


11) Talel 


11) De5c5-|- 


(Ueber 11) 


De5£5 siehe weiter 


anten.) 




^^* ■ 


1. 




6) Dd8f6 


7) e4e5 


7) Df6e5 


8) d2d3 


8) Lf8c5 + 


9) Kglhl 


9) Lc5e3 


10) Lcle3 


10) De5e3 


11) Df3h5 


11) De3e7 


12) Sblc3 


12) Sg8f6 


w. 


1. • 




6) Dd8f6 


7) e4e5 


7) Df6f5 


8) d2d4 


8) Lf8h6 



\ (Dieselbe Stellung kann erfolgen, 
, wenn S. im 6. Zage Lf8h6 zieht.) 

9) Sblc3 9) Sg8e7 



7) 
8) 
9) 

10) 

Sern 
auf 



e4e5 
Kglhl 
Sblc3 
d2d3 



6) Dd8f6 

7) Df6b6+ 

8) Lf8h6 

9) Db6c5 
10) Dc5e5 



12) Kglhl 


12) Sc6d4 


13) Tele7 + 


13) Ke8e7 *) 


14) Sc3d5 + 


14) Ke7d8 


15) Df3h5 


15) Dc5f8 


16) Dh5h4+ 


16) f7f6 


17) Ld2f4 


17) Lh6f4 


18) Tflf4 


Verloren. 


13) Dh5h6 


1. 

13) d7d6 


14) Dh6f4 


14) Sf6g4 


15) Sc3d5 


15) De7d7 


16) Talel + 


16) Ke8d8 


17) Tele7 


17) Dd7a4 


18) Te7c7A 




w. 

30) Sc3e4 


s. 

10) 0-0 


11) Se4f6 + 


11) Kg8h8 


12) Lc4d3 


12) Df5e6 


13) Df3h5 


13) Se7g8 


14) Lclf4/\ 




11) Sc3d5 


t. 

11) Sg8e7 


12) Lclf4 


12) Lh6f4 


13) Talel 


13) De5g5 


14) Tele7 + 


14) Ke8d8 


15) Te7f7/\ 





In neuerer Zeit hat man die Vertheidigung mit 6) D8f6 dadm-ch zu verbes- 
gesucht, dass man die Dame im 11. Zuge nach Talel nicht auf c5-f- sondern 
f5 zieht. Nachfolgend einige Beispiele: 





8. 

6) Dd8f6 


l 7) e4e5 


7) Df6e5 


r 8) d2d3 


8) Lf8h6 


9) Lcld2 


9) Sg8e7 


' 10) Sblc3 


10) Sb8c6 


^Ul) Talel 


11) De5f5 


12) Tele4 


12j Sc6e5 


13) Df3e2 


13) Se5c4 


14) d3c4 


14) Ke8d8 


15) Ld2f4 


15) Lh6f4 


16) Tflf4 


16) Df5c5 + 


Veränderung 


im 22. Zuge. 


, 22) Tf5f8 23) Dh4e7+ 24) Sc3d5 + 



w. 



17) Kglhl 

18) Te4e5 

19) De2h5 

20) Dh5h4 

21) Tf4f5 

22) Tf5f8 

23) Te5el 

24) Dh4el 

25) c4c5 



17) f7f5 

18) Dc5b4 

19) Db4b2 

20) Th8e8 

21) c7c6 

22) Db3cl + 

23) Dclel+ 

24) Te8f8 
25 d7d6 



25) De7c5+ u. W. hält mindestens Remis. 



Te8f8 



Kd8e7 



c6d5 



^) 13) 14) Df3h5 15) Dh5h6 16) Dh6g5 17) Sc3b5 18) Ld2c3 

Dcöe7 Sd4e6 De7g5 Se6g5 Ke8d8 Verloren. 
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Oder: 



22) Tf5f8 

23) Tf8e8 + 

24) Dh4f6 

25) c4c5 

26) Df6e7 + 

27) De7d6+ 



22) Db2b4 

23) KdSeS 

24) Ke8d8 

25) Db4c3 

26) Dd8c7 

27) Kc7d8 



28) h2h3 

29) Te5f5 

30) Khlh2 

31) Tf5f8 

32) Tf8e8+ 



28) b7b6 

29) Dc3el+ 

30) Dele8 

31) Lc8b7 
Verloren. 



Yeränderong im 21. Zage: 
21) Tf4f5 22) Te5e7 23) Tf5f8+ 

d7d6 Te8e7 Kd8d7" 

Veränderong im 13. Zuge: 



24) Dh4g4+ 25) Dg4f3+ 



Kd7c6 



Remis. 



13) Df3e2 

14) Ld2f4 

15) Tflf4 

16) h2h4 

17) Tf4f7 



13) d7d6 

14) Lh6f4 

15) Df5g5 

16) Dg5g7 

17) Dg7f7 



18) Lc4f7 + 

19) d3d4 

20) De2f3-J. 
A) Df3f6/\ 



18) Ke8n 

19) Se5c6 

20) Kf7e8 



Yerändening im 12. Zuge: 



12) Tele4 

13) Ld2f4 

14) Te4f4 

15) Kglhl 

16) b2b4 

17) Sc3d5 

18) Df3fö 



12) d7d6 

13) Lh6f4 

14) Df5c5 + 

15) Lc8f5 

16) Dc5e5 

17) Sc6d4 

18) Sd4e6 



19) Tflel 

20) Tf4f5 

21) Sd5c7 + 

22) Sc7e6 

23) Lc4e6+- 

A 



.19) De5g7 

20) Se7f5 

21) Ke8d7 

22) f7e6 



Offenbar sind die Akten über die Vertheidigung mit 6) Dd8f6 noch mchti 
geschlossen. Jedoch zieht man neuerdings den schon früher ausgeübten Zn^ 
9) Dd8e7 vor, dessen Combinationen nachfolgend erörtert werden: 



w. 


B. 

6) Dd8e7 


D7. 

11) Lclf4 


11) l>7b6 . 


7) d2d4 


7) Sb8c6 


12) Sbld2 


12) Dc4e6 '- 


8) c2c3 


8) Sc6e5 


13) Sd2b3 


13) c7c5 • 


9) d4e5 


9) De7c5+ 


14) Taldl 


14) Lc8b7A* 


10) Kglhl 

w. 


10) Dc5c4 


w 


■. 


Veränderungen 


im 8. Zuge von W. 




w« 


8) Lclf4 


8) Sc6d4 


12) Dh5f7+ 


12) Ke8f7 < 


9) Df3h5 


9) Sd4c2 


13) Lf4g5 


13) T,f8g7 


10) Kglhl 


10) Sg8f6 


14) e4e5 


14) Se2al 


11) Lc4f7 + 


11) De7f7 


15) e5f6 


A 


8) Lclf4 


f. 
8) Sc6d4 


15) Tflel 


8. 

15) d7d6 


9) Df3h5 


9) Sd4c2 


16) Tele5-^ 


16) Lf6e5 


10) Kglhl 


10) Sg8f6 


17) Sblc3 


17) Le5c3 


11) Dh5dl 


11) Sc2al 


18) b2c3 . 


18) Lc8e6 


12) Lf4g5 


12) Lf8g7 


19) Lc4e6 


19) f7e6 


13) e4e5 


13) De7e5 


20) Ddlal 


A 


14) Lg5f6 


14) Lg7f6 
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8) Lclf4 

9) Df3h5 
10) Lf4e5 

l) Lclf4 
Sc6d4 

8) Df3f4 
Lf8h6 

8) Df3f4 
Lf8h6 



8) Sc6d4 

9) Sd4e6 
10) Lf8g7 

9) Df3h5 10) Lc4e 6 
Sd4e6' De7c5+ 

9) Lc4f7+ 10) Df4f2 
Ke8d8 Lh6cl 

9) Df4f2 10) Tflcl 



11) Le5g7 

12) Lc4f7 + 

13) Dh5g4 



11) Se6g7 

12) Ee8d8 

13) I)e7e5/\ 



11) Dh5c5 12) Kglhl 13) Lf4e5 



Lf8c5 + d7e6 



f7f6A 



11) Tflcl Nimmt W. den Bauer auf H nicht, 
De7f6/\ sondern spielt folgend: 



11) Df2e2 



Lh6ci 



De7f6 



80 erlangt er doch keinen Erfolg. 



7) d2d4 

8) I)f3f4 

9) Df4c7 

10) Lc4f7+ 

11) Tfl£7 
\% Sblc3 
13) Kglhl 



6) Dd8e7 

7) Sb8c6 . 

8) Lf8h6 

9) Lh6cl 

10) De7f7 

11) KeSfT 

12) Lcle3+ 

13) Le3d4 



15) 



Veränderung im 15, Zuge. 

16) Tflf6+ 17) Tf6d6 



Ld4e5 



Kf7g7 



Th8f8A 



14) Talfl + 


14) Sg8f6 


15) Sc3d5 


15) Kf7e6 


16) Dc7f4 


16) Sf6d5 


17) Df4f5+ 


17) Ke6d6 


18) e4d5 ^. 


18) Sc6d8 


19) c2c3 


19) Ld4e5 


20) Tflel 


20) Th8e8 




A 



7) d2d4 
8} Df3fe 
k Lclf4 
:10) I)f2f4 

'ni 'si)ic3 

12) Sc3d5 



6) Dd8e7 

7) Sb8c6 

8) Lf8h6 

9) Lh6f4 

10) Sc6d8 

11) d7d6 

12) De7d7 



13) Sd5f6+ 

14) Df4f6 

15) Talel 

16) e4e5 

17) d4d5 

18) Tele5 



w. 



8) Lc4f7+ 

9) Sblc3 
10) Df4e5 



13) Sg8f6 

14) Th8f8 

15) Sd8c6 

16) d6e5 

17) Sc6e7 

18) Dd7d6 

A 



8) Ee8d8 

9) De7e5 
10) Sc6e5 

A 



6) Dd8e7 
\ ' 7) I>f3f4 7) Sb8c6 

■ (De7c5-|- um auf d2d4 den Bauer und 
^ jmcbher, den Läufer Lc4 zu nehmen 
5* nicht rathsam. Ebenso wenig 
^^LfSh60 

Wir wollen jetzt die beiden anderen AngriflFsztige (d2d4 u. Sblc3) besprechen, 
I ßiit welchen W. im 5. 'Zuge sein Spiel fortsetzen kann. Von diesen ist d2d4 der 
stärkere, obgleich er 0-0 nicht erreicht. 

] 1) e2e4 2) ßf4^ 3) Sglf3 4) Lflc4 5) d2d4 6) Pdlf3 
e7e5 e5f4 g7g5 g5g4 g4f3 

.Derbeste Gegenzug ist jetzt 6) d7d5, oder auch mit umstellten Zügen: Sg8f6. 
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6) d7d5 ') 




11) Df3g3 


11) Sb8d7^J 


7) Lc4d5 


7) c7c6 




12) c2c3 


12) Dd4c5 1 


8} Ld5b3 


8) Dd8d4 




13) e4e5 


13) 0-0-0 1 


9) Lclf4 


9) Sg8f6 




14) e5f6 


14) Sd7f6 1 


10) Sbld2 


10) Lc8g4 






l\ 1 


Yerftndening im 


14. Zuge von 


S. 




1 


14) 16) Kelfl 16) Kflel 




1 


Td8e8+ Lg4e2 + Le2g4+ S. gibt Btetes Schach. 


s« ■ 


^w • 


6) d7d5 




11) Df3g3 


11) Th8g8 1 


7) Lc4d5 


7) c7c6 




12) Dg3h4 


12) Tg8g6 1 


8) Ld5f7 + 


8) KeSn 




13) e4e5 


13) KHgS 1 


9) Lclf4 


9) Sg8f6 




14) Lf4g5 


14) T.f8e7 1 


10) c2c3 


10) Lc8g4 


Oder: 




A 1 


w. 


s. 




w. 


*- 1 




6) d7d5 




10) e4e5 


10) lM8d4 1 


7) Lc4d5 


7) c7c6 




11) e5f6 


11) T,f8b4+ 1 


8) Ld5n + 


8) Ke8f7 






A j 


9) Lclf4 


• 9) Sg8f6 


Oder: 




1 


w. 


■. 




w. 


«. 1 




6) d7d5 




10) Lcle3 


10) Dd4f6 1 


7) Lc4d5 


7) c7c6 




11) Le3f4 


11) Kf7e8 1 


8) Ld5f7+ 


8) Ke8f7 




12) Df3b5+ 


12) Df6g6 1 


9) 0-0 


9) Dd6d4+ 




13) Dh5e5+ 


13) Lf8e7A 1 


Zöge W. im 9. 


Zuge Df3f4+, 


so muss S. 


folgend antworten 




9) Df3f4+ 10) Df4e5+ 






1 


Kf7e8 Dd8e7 






1 


^w« 


s. 




V. 


s. 1 




6) d7d5 




14) Tflel 


14) Th8g8 1 


7) Lc4d5 


7) Sg8f6 




15) Ld4f6 


15)'Lc8e6 1 


8) 0-0 


8) Sf6d5 




16) T.f6e7 


16) Df8e7 J 


(Besser wäre hier c7c6 wodurch eins 




17) d5e6 


17) f7e6 1 


der vorigen Spiele entstände.) 


• 


18) De4b7 


18) De7c5+1 


9) e4d5 


9) Dd8f6 




19) Kglhl 


19) Dc5c6 1 


10) Lclf4 


10) Df6d4H- 




20) Db7c6+ 


20) Sb8c6 1 


11) Lf4e3 


11) Dd4g7 




21) Tele6H- 


21) Ke8d7 J 


12) Df3e4 + 


12) Tif8e7 




22) Te6e4 


22) Ta8e8 ] 


13) Le3d4 


13) Dg7f8 




23) Sblc3A 


1 


') 6) 7) 


Lclf4 8) Lc4n+ 9) Df3h54- A Oder: 6) 


7) 0-0 8) Kglhl j 


Sb8c6 


Sc6d4 Ke8fi 


r 


d7d6 


Dd8fö Lf8h6 j 


9) Sblc3 10) Lc4f74 


• 11) Df3h5-»- 


12) Sc3d5+ 


13) Dh5h44- 14) 


Lclf4 15) e4e6 


Df6d4 Ke8f7 


Kf7e7 


Ke7d8 


Kd8d7 


Dd4g7 Lh6i^' 


16) Tflf4 17; Dh4g4. 


H 18) Tf4f7+ 


19) Dg4g5+ 


Oder: 




Dg7e5 De5e6 


Kd7d8 


Verloren 


. 




6) 


7) g2g3 8) : 


Lclf4/\ Oder: 6) 7 


1 e4e5 8) e2ed 


D8h4+ 


Dh4h3 




Dd8fö 


DfBbS Lf8h6 


9) Lclf4 10) Lc4f7-|. 11) Lf4h6 






, 


t)b6b2 Ke8e7 


Verloren 


• 






«) 11) 12) Sd2e4 13) . 


Keld2 A 






Sf6e4 


Dd4e4 + 




• 





I- 
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Nan zum Zuge 5) Sblc3. 
1 ) e2e4 2) f2f4 3)^lfö 
e7e5 e5f4 g7g5 



4)JLflc4 5) Sblc3 6) Ddlf3 



e5f4 

s. 

7) c7c6 

8) Lc8e6 

9) f7e6 

10) Ke8d7 

11) Dd8f6 



g5g4 



g4f3 



7) Lc4cl5 

8) Ld5b3 

9) Lb3e6 

10) Df3h5-h 

11) d2d4 

Veränderung im 8. Zuge von W. 
8) Ld5f7+ 9) Df3h5+ Q 10) d2d4 
KeSfT Kf7g7 Lc8e6 

Nachtheiliger wären für S. folgende 

5) Sblc B 

g4f3 



12) 0-0») 

13) Dh5a5 

14) Lclf4 

15) Da5a4 

16) d4dÖ 



d7d5 

I. 

12) Df6g6 

13) Sb8a6 

14) Lf8b4 

15) Sg8e7 

16) Ta8d8/\ 



11) Lclf4 12) Lf4e5+ 13) Dh5g5+ 



Le6f7 

Spiele: 
6) Ddlf3 



Sg8f6 



Lf7g6A 







6) Dd8f6 


9) d2d4 


9) De5d6 


7) Sc3d5 




7) Df6e5 


10) e4e5 


10) Dd6c6 


8) c2c3 




8) Lf8h6 


11) Lc4b5 A 




w. 




6) Lf8h6 


12) fflf4 


1. 
12) Sg8f6 


7) d2d4 




7) Sb8c6 


13) Dh5g5+ 


18) Kg7f7 


8) 0-0 




8) Sc6d4 


14) Talfl 


14) Kf7e8 


9) Lc4f7+ 




9) Ke8f7 


15) Tf4f6 


15) Dd8e7 


10) Df3h5+- 




10) i:ng7 


16) Sc3d5A 




11) Lclf4 




11) Lh6f4 






w. 




s. 

6) Sb8c6 


13) Dg5h4 


8. 

13) Se6f4 


7) d2d4 




7) Sc6d4 


14) Tflf4 


14) Lf8c5-h 


8) Lc4f7 + 




8) Ke8f7 


15) Kglhl 


15) d7d6 


9) Df3h5+ 




9) Kf7g7 


16) Sc3d5 


16) Lc5d4 


:J0) 0-0 




10) Sg8f6 


17) Sd5f6 


17) Ld4f6 


11) Dh5g5 + 




11) Kg7f7 


18) Talfl 


Verloren. 


;12) Lclf4 




12) Sd4e6 






Wie das 


Opfer 


des Springers so könnte W. im 5. Zuge 


auch folgendes Spiel 


versuchen : 














Opfeir des Könifi^släufeirs* 




1) e2e4 


2) f2f4 3) Sglf3 


4) Lflc4 


5) Lc4f7+ 


e7e& 


e5f4 g7g5 


g5g4 


Ke8f7 



Bas Spiel wendet sich aber bei geeignetem Verfahren schnell zu Gunsten des 
Nachziehenden. Folgendes ist die richtige Vertheidigung; 



12) e4e5 13) Dh5f3 
Df6f5 Lf8b4 

2) 9) d2d4 10) e4e5 
Sg8fß Lf8g7 

Hirschbach, Schachspiel. 



14) Lclf4 15) 0-0 16) b2c3 



Sg8e7 

11) Lclf4 
Th8e8 



Lb4c3 

12) Lf4g5 
Dd8d4 



Sb8a6A 
13) Lg5f6 
Lc8g4 A 



fi 
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6)Sße6+ 7) Ddlg4 8) Dg4f4 9) Se5c4 10 ) 0-0 11) (i2d3 12) I>f4g3 
Kf7e8 Sg8f6') d7d6 8b8c6 Lf8g7 Lc8e6 Dd8e7A 

Hier endet die Analyse derjenigen Gruppe des Springergambits, wo W. im 4. 1 
Zuge den Läufer zieht. Weniger mannigfaltig ist diejenige, wo W. im 4. Zuge mit 
ii2h4 seinen Angriff fortsetzt. In diesem Falle hat W. keine andere Möglichkeit 
einer guten Gestaltung seines Spiels als mit gög4, da alle andern Züge, wie sich 
auch bei oberflächlicher Untersuchung ergeben wird (ähnliche Spiele sind schon 
erörtert worden) verderblich sind. Nach g5g4 kann W. seinen angegriffenen Königs- 
springer entweder auf g5 oder auf e5 stellen. Im erstem FaUe entsteht das Gambit 
des Allgaier; im zweiten das des Kieseritzky (von Andern gleichfalls Allgaier genamit). 



Gaml>it des A.ll|raleir. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglfö 4) h2h4 5) Sf3g5 
e7e5 e5f4 g7g5 g5g4 

Dieses Spiel kommt unter theoretisch gebildeten Spielern selten vor, da W. 
gleich im Anfange eine Figur ohne hinlänglichen Ersatz opfert. 



6) Sg5f7 

7) Ddlg4 

8) Dg4f4 

9) Df4f3 



5) h7h6^) 

6) Ke8f7 

7) Sg8f6 

8) Lf8d6«) 



9) Sb8c6 
Veränderung im 9. Zuge von W. 
9) Lflc4+ 10) Df4f5 11) Kelfl 
Kf7g7 Ld6g3+ ThSfSA 



10) c2c3 

11) Df3f2 

12) Df2f3 

13) d2d3 



10) Sc6e5 

11) Se5g4 

12) Dd8e7 

13) De7e5A 



*) Weniger gut ist; 
7) 8) Dg4h5+ 9) Se5f7 10 ) Dh5e5 + 11) De5b8 12) 0-0 13) Sblc3 14) Tflft 

DSS& Ke8e7 D£6f7 Df7e6*) Sg8f6 d7d6 c7c6 Sb8d7 

15) d2d4 16) e4e5 17) d4e5 18) b2b3 19) Lcla3+ 20) TflfG 21) TfGH 22) Talel+ A 
Dö6?7 



Ke7e8 



5) 



d6e5 Sd7e5 Seög6 

2) Der einzig richtige Zug, z. B. 

6) Lflc4 7) d2d4 8) Lclf4 9) h4g5 10) g5g6 

siien 



Sg6h8 Sh8f7 



11) Lf4d6 12) Lc4n+ 
c7d6 Ke8e7 



h7hö Sph6 f7£6 £6g5 Sh6f7 Sfld6 

13)0-0 14) Lf7d5 15) Ddlcl 16) Dclgöo. 17) g6g7 

Ke8d8 Lf8e7 

Oder : 

6) Ddlg4 7) Dg4f5 8) Df5g6+ 9) Dg6g5+ 10) Dg5e5+ 11) De5h8 12) Lfle2 



Dd8a5 Ke7e8 



Verloren. 



De7e4+ De4g2 



5) __ 

f7f6 hThF f6g5 Ke8e7 Ke7e8 Dd8e7 

13) Dh8h5+ 14) Dhöfö A 
Ke8d8 

«) Dieser Zug, welcher in andern Spielen die eigenen Figuren vorstellt, ist hier 
merkwürdigerweise von entscheidender Wichtigkeit. W. hat seinen Springer nun vergeb- 
lich geopfert, und wird aus dem Angreifenden der Angegriffene. 

*) Richtiger ist Ke7d8: 

10) 11) DeShS 12) Dh8c8 13) 0-0 14) d2da IS) Tflf4 

Ke7d8 Lf8e7 d7d6 Sb8c6 Lc8e6 DHgG 



;f 
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Yerändening im 7. Zuge von W. 



7) Lflc4 

8) Lc4d5 + 

9) d2d4 

10) g2f3 

11) 0-0 

12) f3f4 

7) Lflc4 + 

8) Lc4d5+ 

9) d2d4 

10) g2f3 

11) f3f4 



7) d7d5 

8) Kf7e8 

9) f4f3 

10) Lf8e7 

11) g4g3 

12) h6h5 
s. 

7) d7d5 

8) Kf7e8 

9) f4f3 



Oder: 



10) Lf8e7 

11) Le7h4 + 

Yiel wichtiger ist das 



13) Sblc3 

14) Ddle2 

15) Lcle3 

16) Sc3b5 



w. 

12) Kelfl 

13) ThlhÖ 

14) Th4g4 

15) Ddlg4 



13) Le7b4 

14) Dd8h4 

15) Sg8h6 

16) Lb4a5 
Verloren. 

8. 

12) 8g8f6 

13) Sf6d5 

14) Lc8g4 

15) Sd5e7A 



Graiiil>it des Kieseiritasl£;5r. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) h2h4 5) Sf3e5 



e7e5 e5f4 g7g5 g5g4 

(Dasselbe rührt aber keineswegs von diesem Spieler und Forscher her, sondern 
nur eine einzige Spielweise desselben.) 

Dieser Angriff ist ein in so weit bewährter, dass dadurch der Grambitbauer 
wieder erobert wird, nur dass der Anziehende im Kieseritzky-Gambit durch den 
L. Paulsenschen Zug 5) Lf8g7 den Angriff dabei einbüsst. 

Wir werden die Gegenzüge (Sg8f6, d7d6, h7h5, Dd8e7, Lf8e7 und Lf8g7) 
nachfolgend besprechen. 

5) 6) Lflc4 7)Lc4d5 8) e4d5 9) Se5g4^) 10 ) Sg4f2 

Sg8f6*) d7d5'-) Sf6d5 U^qV) Th8g8 Dd8d5A 

W. 8. W. 8. 

5 — 5) Sg8f6 10) d4e5 

6) Lflc4 6) d7d5 11) Keldl 

7) e4d55) 7) Lf8d6 12) Dd3c3 

8) d2d4 8) Dd8e7 13) Sblc3 

9) Ddld3*) 9) Ld6e5 14) Thiel + 



10) De7e5+ 

11) Lc8f5 

12) De5c3 

13) Sf6h5 

14) Ee8d8 



M Genügt nicht vollständig, verwickelt aber das Spiel sehr. 

«) 6) 7) d2d4 8) Se5f7 9) Kelfl 10) Le4d3 (Bilguer lässt 9) Ddle2 ziehen. 

Dd8e7 d7d6 De7e4+ d6d5 und S. besser stehen.) 

Dagegen 8) Lc4f7+ 9) Lclf4 10) d4e54- 11) e5e6 12) e6d74- 13) Lf7d5 Oder: 

Ke8d8 d6e5 Lc8d7 Kd8c8 Sb8d7 c7c6A 

11) Lf7d5 12) Lf4g5 13) Lg5e7 14) e5e6 15) Ddld4 16) Dd4f6 

SfBdö Kd8c8 Sd5e7 Ld7e6 Th8g8 Le6c4 

») Auf 8) Dd8d5 folgt Ddle2 und W. gewinnt den Gambitbauer. 

*) Besser ist vielleicht für W. im 9. Zuge zu rochiren. *) Das liebliche. 

«) ßilguer hat weder 9) Ddlb3 noch 9) Sblc3, sondern blos Lclfi und 0-0. 

9; Lclf4 10 ) 0-Q 11) Tflf4 Oder: 9) 0-0 10) d4e5 11) Kglh2 12) Kh2hl 

Sf6h5 Sh5f4 f7f6A Ld6e5 De7c5+ g4g3-|- . Sf6g4 

13) Tflf4 14) Tf4f2 15) Ddle2 (Bilguer lässt 14) Dc5f2 nehmen, was S. durch eöe6 

Sg4fö-j- g3f2 Lc8f5 die bessere Position verschafft.) 

S. könnte indess spielen: 9) 0-0 1 0) d4e5 11) Kglh2 12) Ddle2 oder Lc4e2 

Ld6e5 De7c54- Sf6h5 Dc5e7 u. würde, wie es scheint, 

im Vortheil sein. 



635827 A 
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W. 

15) Telfl 

16) g2f3 

17) Lcle3 



15) f4f3 

16) g4f3 

17) Lf5g4 



Im 14. Zuge kann W. mit Erfolg Sc3b5 

Auf 11) Sf6e4 antwortet 12) Thlfl. 

w. t 

8) — 8) Dd8e7 

9) Sblc3 9) Ld6e5 

10) d4e5 10) De7e5+ 

11) Ddle2 11) De5e2 + 

Yerändernng im 8. Zuge von S. 



w. g 

18) Kdld2 18) Sb8d7 

W. bat zwar einen Bauer weniger, 
steht aber besser, und wird ihn wieder 
gewinnen. 

ziehen. 



w. 

12) Sc3e2 

13) g2f3 

14) Se2d4 
Gambitbauer geht verloren. 



12; f4f3 
13) g4f3 



8) — 

9) d4e5 

10) 8blc3 

11) Lclf4 

12) Lf4g5 

w. 

5) - 

6) Lflc4 

7) e4d5 

8) d2d4 

9) 0-0 



5) - 

6) Lflc4 

7) e4d5 

8) d2d4 

9) Lc4b5 + 
(Se5g4 statt Lc4b5-f 

10) d5c6 

11) Se5c6 

12) Lb5c6 + 

13) Lc6a8 

14) Thlh2 

15) Kelf2 

16) Kf2gl 



8) Ld6e5 

9) Sf6h5 

10) Sh5g3 

11) Sg3hl 

12) Dd8d7 
1. 

5) Sg8f6 

6) d7d5 

7) Lf8d6 

8) Sf6h5 

9) Dd8h4 



13) Sc3e4 

14) Se4f6+ 

15) Lg5h6+ 
16)d5d6+^ 



13) Dd7f5 

14) Ke8f8 

15) Kf8e7 



Oder ; 



10) Ddlel 10) Dh4el») 

11) Tflel 11) 0-0 

12) Lc4d3 12) Tf8e8 
(Der Gambitbauer ist wohl nicht zu 

halten.) 



5) Sg8f6 

6) d7d5 

7) Lf8d6 

8) Sf6h5 

9) c7c6^) 
wäre nicht gut.) 

10) b7c6 



17) 

18) 
19) 
20) 
21) 
22) 
23) 

11) Sb8c6(Auch 12)Lc8d7 24) 

12) Ke8f8 gewinnt.) gö) 

13) Sh5g3 

14) Dd8e7+ 

15) Sg3e4 + 

16) g4g3 



26) 

27) 
28) 



Th2hl 

Ddlfl 

Lclf4 

Dflf4 

Df4fl 

Kglhl 

Dflf3 

Khlgl 

Df3a3 + 

La8f3») 

Kglfl 

Kfle2 



17) Se4f2 

18) Sf2hl 

19) Ld6f4 

20) De7el + 

21) Dele3 + 

22) De3d4 

23) Dd4h4rt- 

24) Lc8g4 

25) Kf8g8 

26) Dh4h2+ 

27) Dh2hH- 

28) Dhlg2/\ 



1) Dh4e7 nutzt nichts. 

2)W. 



s. 



9 ) - 9) KeSfS 15) 

10) Sblc3 10) Sh5g3 16) 

11) Thlgl 11) Dd8h4 17) 

12) Lclf4 12) Sg3h5 + 18) 

(Auf f7f6 folgt 13) Ddld3 ) 19) 

13) g2g3 13) Dh4h2 20) 
14)Lf4h6+ 14) Kf8g8 Oder: 21) 
10) Sblc3 11 ) 0-0 12) Lclf4 13) Lf4e5 14) Tflf7- f 

Dd8e7 De7h4 Ldöeö g4g3 Kf8f7 

3) 26) Da3e3 27) Kglfl 28) De3gl Verloren. 

Dh4h24- Dh2hl4. Lg4e2+ 



w. 
Lh6e3 
Le3f2 
d4e5 

Tglg4 + 
Ddlg4 + 
Lf2d4 
Sc3e4 A 

15) Ddlf3- f 

Sb5f6 



15) Sh5g3 

16) Ld6e5 

17) Sg3h5 

18) I^c8g4 

19) Sh5g7 

20) h7h5 

16) Sc3e4A 
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Yeränderong im 14. Zuge von W. 
14) Kelf2 1 5) Ddlhl Oder : 

Sg3hl-f- Lc8f5 und gewinnt 
15) 16) Kf2el 17) Keld l 18) La8f3 19)g2f3 20)Dhlgl 21)Sblc3 22)Sc3e2 

g4g3+ Dd8e7+ Lc8g4+ Lg4f3+ Th8g8 Tg8g6 TgehT Th6h4u.gew. 
Oder : 20) Sblc3 21) Dhlgl 22) Sc3e2 23) c2c4 



g3g2 De7h4 Dh4hl Tg8g3 und gewinnt. Es scheint 

also fttr W. besser auf 8) Sf6h5 mit 9) 0-0 (statt Lc4b5+) zu erwidern. 

W. 8. W. S. 

6) Sg8f6 
6) d7d5 



5) - 

6) Lflc4 

7) e4d5 

8) d2d4 

9) Sblc3») 

10) Lc4b5 + 

11) d5c6 

12) Sc3d5 

13) 8d5c7 + 



7) Lf8d6 

8) Sf6h5 

9) Dd8e7 

10) c7c6^) 

11) b7c6 

12) De7e6 

13) Ld6c7 



w. 

14) Lb5c4 14) De6e7 

(Auf De6f5 folgt dasselbe.) 



Oder: 



15) Lc4f7 + 

16) Lf7h5 

17) d4e5 

18) Ddle2 

19) Lclf4 

20) 0-0 

21) Lf4h6 + 



15) Ke8f8 

16) Lc7e5 

17) De7e5+ 

18) De5h5 

19) Lc8f5 

20) Sb8d7 
Verloren. 



uaer: 
19) 20) Lf4h6+ 21)0-022) De2f2 23) Df2c5 24) Tflf5 25) Tf5e52 6) Te5e7 27) Talel 

Lc8a6 Kf8g8 Dh5c5+ Sb8d7 Sd7c5 Sc5e4 Se4f6 Sf6h5 Verloren. 
5) 6)d2d4 7) Se5d3 8) Lclf4 9) Ddle2 10 )c2c3 Il) g2g3 12 )Lflg2 13)Sbld2 

Sg8f6 d7d6 Sf6e4 Dd8e7 Lf8g7 h7h5 d6d5 f7f5 Lc8e6A 

5) 6) Se5g4 ( schwächer) 7 ) Ddle2 8)Sblc3 9)De2e7+ 10) Thlh2 ll) Sg4e5 12) d2d4 

Sfir8f6 Sffifti. Dd8e7 Se4g3 Lf8e7 d7d5 olo.a SirJ^fRA 

B W. 

5) 8g8f6 12) Sf6d5+ 

6) Sf6e4 13) Sd5e7 

7) Se4g3 14) De2g4 

8) Sg3hl 15) Dg4f4 

9) Dd8e7 16) Df4f7 

10) Ke8d8 

11) Kd8c7 



Sg8f6 Sf6e4 
W. 

5)- 

6) Se5g4 

7) d2d3 

8) Lclf4 

9) Ddle2+ 

10) Sg4f6+ 

11) Lf4c7 + 



c7c6 Sg3f5A 

8. 

12) Kc7d8 

13) Lf8e7 

14) d7d6 

15) Th8g8 

16) Le7h4 + 

A 



Als schwächer für S. gilt 8) Dd8e7+ z. B 



8) 



W. 

8) ^ 

9) Lfle2 

10) Ddld2 

11) Sbld2 ^ 

12) Sg4f6 + 



8. 



8) Dd8e7 

9) De7b4+^) 

10) Db4d2 + 

11) Sg3hl 

12) Ke8d8 



Dd8e7 
w. 

13) Sf6d5 

14) 0-0-0 

15) Telfl 
16)Lf4c7+-/\ 



9) Lfle2 = 
De7e2+ 



13) Lf8e7 

14) Shlf2 

15) L67h4 



^) Dieser imBilguer nicht besprochene Zug ist incorrekt. 
«) 10) 11) 0-0 12j d4e5 13; Kglh2 



») 9) 



Ke8f8 



Ld6e5 De7c5+ Dc5e7A 



10; Lf4g5 11) c2c3 12) Sg4f64- 13) Sf6d5+ 14) Sbld2 15) Le2f34- 



Sg3hl De7b4+ Db4b2 Ke8e7 

16) d3d4.f 17) a2a4-h 18) Ddle2- f Oder; 

^^ Kcöbö KböaB Verloren. 

13) Le2h54 - 14) Ddlf3 15) Sblc3 16) 0-0-0 A 

Kf7g8 Deöe6 c7c6 



10) 



Ke7d6 



nf6 



Kd6d5 Kdöcö 
11) Sg4fÖ4- 12) Sf6e4 



Ke8f7 



De7e5 
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Deckt W. im 10. Zuge das Schach mit dem Läufer, so kOmite folgen 



10) Lf4d2 

11) Ld2c3 

12) Sg4f6 + 

13) Sf6d5 

14) Shlcd 



5) - 

6) Se5g4 

7) d2d4 

8) Sg4f2 

9) DdlfS 



10) Db4b2 

11) Lf8b4 

12) KeSdS 

13) Lb4c3+ 

14) Sg3hl 



15) Talbl 

16) Ddld2 

17) Tblb4 

18) Dd2f4 



15) Db2a3 

16) Th8ga 

17) c7c6 

18) c6d5 



5) d7d6(Üa8 Einfachste,) 10) 

6) Lf8e7 11) 

7)Le7h4-f 12) 

8) Dd8g5 ») 13) 

9) Lh4g3 14) 



(verwickelter als d7d6) 

5) — 5) h7h5 

6) Lflc4 6) 8g8h6 

7) d2d4 7) d7d6 
(Auf 7) Lf8e7 folgt Lclfi u. W. be- 
kommt ein gutes Spiel.) 

8) Se5d3 8) f4f3 

Veränderung im 10. Zuge: 
w. s. 



9) 
10) 

11) 
12) 

13) 



Sblc3 
Lflb5 
Lböc6 
Sc3e2 
Df3g3 



g2f3») 
Lcle3 
Eeld2 
Ddlf3 
Df3f4 



10) Sb8c6-) 

11) Lc8d7 

12) b7c6 

13) Ld7g4 



9) Lf8e7*) 

10) Le7h4+ 

11) g4f3 

12) Lc8g4 

13) SbSce'^) 



B 



10) Lclg5 

11) h4g5 

12) Ddld2 

13) Sbld2 



10) Le7g5«) 

11) Dd8g5 

12) Dg5d2-f- 

13) Sh6g8 



14) Sd3f4 

15) f3g4 

16) Kelf2= 



14) höh4 

15) Lc8g4 
S.verlid.Bau. 



') 8) 9) Sblc3 10) Kelf2 11) Ddld3 Oder: 8) 

ri/IAA: TTTS7. aZoIfr 



11) Le2f3 



DdSfS Lh4f2+ Sg8e7 



Lh4g3 



9) Sblc3 10) Lfle2 
Sgöfö Sb8c6 



') 10) 11) Lcld2 12) 0-0-0 13) Df3g3 ( Bilguer hat Sf2g4, was nicht entschei- 

SgSfB ThSgS Lc8g4 dend scheint.) 



dend scheint.) 



Kygv^iv xuugo ajüog* aena scneini.; 

•) 9) g!gg3 (falseh.) 10. e4d5 11) Lclf4 12) Kelfö 13) Thlel+ Oder: 10) Lc4d5 
d6d5 Sh6f5 Lf8d6*) SMT KeSfSA c7c6 



11) Ld5b3 
Dd8d4 A 

*)9) 



10) Ddlf3 11) Df3f2 12) 0^ 13) Sblc3 14) e4e5 A 

T.n9it*A TiAQ^r? T'l.Qk^ .«T-^; 



g4f3 Lc8g4 Dd8e7 Th8h7 c7c6 

*) Z. B. 14; Sblc3 15) Le3d4 16) Ld4h8 17; Sd3f4 18) Sc8d5 / \ 

Sc6d4 Lh4g5 Lg5f4+ Dd8g5 

^) 10) 11) Ddlf3 12) h4g5 13) Thlh5 14) Keld2 15) Df3f6 

f^Affl T.«7«.f; rkjQ-^R T\^K^i . rTön — 



g4f3 



Le7g5 Dd8g5 Dg5gl4. Lc8g4 



^)n) 



12) Lf4e5 18)_Le6h8_ 14) Thlha 15 ) IMUi 16) Ddae8 4. 17) Keldl 18) DeSh« 18) Dhflht 

Sf»d4 Sd4e2 Se2g8 Lf8e7 Le7h4 8g«e44- Im TSÜ 



Königs-Springer-Gamhit. 
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ß) Lflc4 
7) d2d4 

B) gafö 

9) Se5d3 

0) LcleS 

1) Keld2 

2) DdlfS 

3) Df3f4 

Veränderungen 

8) Sg3») 

9) Se5c6*) 

10) Lclf4 

11) Sblc3 

12) d4dÖ 

13) l)dld4 

14) f4e3 

15) Dd4d3 

16) e4e5«) 

17) Dd3h7 

18) Kelfl 



6) Lflc4 

7) (12d4 

8) Se5f7 

9) Lc4f7 + 



5) h7hö 

6) ThShT*) 

7) f4f32) 

8) d7d6 

9) Lf8e7 

10) Le7h4+ 

11) g4f3 

12) Lc8g4 

13) Dd8f6 

im 8. Zuge von W. 
I. 

8) Sb8c6*) 

9) d7c6 

10) Dd8e7 

11) Lc8e6 

12) 0-0-0 

13) Kc8b8 

14) c6c5 

15) Le6d7 

16) De7e5 

17) De5e3+ 

18) Sg8h6 

1. 

5) h7h5 

6) Th8h7 

7) d7d6 (statt f4£3) 

8) Th7f7 

9) Ke8f7 



5) 



6) Lflc4 7) Se5f7 8) Lc4f7+ 



h7h5 



Th8h7 



Th7f7 



Ke8f7 



14) Sblc3 

15) e4e5 

16) Sd3f4 

17) d4e5 

18) Talgl 

19) Le3f4 

20) Thlh5 

21) e5e6 

22) Lc4e6A 



19) Dh7d3') 

20) Kflf2 

21) Thlgl 

22) Talel 

23) Sc3dl 

24) Kf2g3 

25) Kg3f2 

26) Kf2fl 

27) Kflf2 

28) Kf2fl 



14) c7c6 

15) Df6f4 

16) d6e5 

17) Lh4g5 

18) Lg5f4 

19) Th7g7 

20) Sb8d7 

21) f7e6 



19) De3e5 

20) Lf8d6 

21) f7f5 

22) De5fG 

23) Ld6g3 + 

24) f6f4+ 

25) Df6h4 + 

26) Dh4h3-h 

27) Dh3h2+ 

28) g4g3A 



XO) Lclf4 10) Lf8h6 

11) 0<) 11) Kf7g7 

12) g2g3 12) Lh6f4 

13) Tflf4 13) Lc8e6 
W. hat eine gute Stellung, aber 

geringere Kräfte. 

9) d2d4 10) g2f3 



f4f3 



d7d6A 



Lg5f4 Kf8g7 



Sg8f6 



Der Thurm steht hier übel. 

^) Zieht S. Lf8e7 so könnte sich folgendes Spiel entspinnen: 
7) d2d4 8) Lclf4 9 ) g2g3 10) Thlh5 11) Lc4f7+ 12) Lf7h5 13) Se5g 6-f 14) Sg6f4 

Lf8e7 Le7h44- Lh4g5 Th7h5 Ke8f8 

15) 8blc3 16) Sf4d5 17)Ddlg4^ 18) Sc3d5 A 

saget SfBdö Kg7h8 

') Weniger gut als g2f3. 

*) 8) 9) Se5d3 10) d4d5 11) e4e5 q^^^. 8) 9) Lclf4 IQ) d4e5 

d7d6 Lc8e6 Le6d7 * Lf8d6 Ld6e5 Sg8e7 

ll)Sblc8 12) Sc3d5A 
Sb8c6 

*) 9) Se5g6 10) c2c3 11) Lclg5 12) e4e5 13) Lc4d3 14) Ld3f5 15) Ddld3 
Lf8g7 Bg8f6" f7g6 d7d5 Lc8f5 g6f5 Dd8d7 

LgThSA 
«) 16) 0^0 

Efäbö 
') 19) Dh7e4 20) Sc3e4 



De3e4 



b7b5A 
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6) d2d4*) 

7) Se5g4 

8) Sg4f2 



5) Dd8e7«) 

6) d7d6 
7)f7f5 

8) Sg8f6 



Yerändening im 6. Zuge von S. 



7) Lflc4 

8) Sblc3 

9) Lc4f7 + 
10) Lclf4 



6) f7fB 

7) Sg8f6 

8) d7d6 

9) Ke8d8 
10) Sb8d7 



9) Lclf4 9) f5e4 

10) d4d5 

Hierdurch wird der Bauer auf e4 
isolirt und dem Angriff preisgegebes. 



11) Lf7b3 

12) Seöf7 

13) Sf7g5 

14) Sg5e6A 



11) Kd8e8 

12) Th8g8 

13) Tg8g7 



6) Lflc4 

7) Kelfl 

8) Lc4d5 

9) d2d4 

10) g2g3 

11) g3f4 



5) Lf8e7 

6) Le7h4+ 

7) d7d5 

8) Sg8h6 

9) Lh4g5 

10) I)d8f6^) 

11) Lg5f4 



12) Kflg2 

13) Lclf4 

14) Thlfl 

15) Ld5f7+ 

16) Se5n 

17) Ddld3 

18)Sblc3A^ 



12) c7c6 

13) Df6f4 

14) Df4g5 

15) Sh6f7 

16) Dg5h5 

17) Th8g8 



Yerändening im 7. Zuge von S. 
7) Kelfl 8) Se5g4 9) Ddlg4 10) Dg4f4 11) Thlh4/\ 

Sg8h6 



Sh6g4 



d7d5 



d5c4 



Nimmt W. im 6. Zuge den Bauer mit dem Springer, so entsteht folgendes Spiel 



I. 



1. 
9) Lh4g3 

10) Sg8f6 



5) Lf8e7 9) Ddlf3 

6) Se5g4 6) Le7h4+ 10)Sblc3 

7) Sg4f2 7) d7d6 11) Lcld2 

8) d2d4 8) Dd8g5 u. W. gewinnt den Bauer wieder. 

Nimmt W. im 6. Zuge den Bauer mit der Dame, so bekommt S. einen sehr 
starken Angriff z. B. 



6) Ddlg4 

7) Dg4g7 

8) Dg7h8 

9) Keldl 

10) Lfle2 

11) Thlh4 

12) Kdle2 



5) Lf8e7 

6) d7d6 

7) d6e5 

8) Le7h4+ 

9) Lc8g4+ 

10) Dd8g5 

11) Lg4e2+ 

12) Dg5g2+ 



13) Ke2d3 

14) c2c3 

15) Kd3c2 

16) Kc2dl 

17) Kdlc2 

18) Kc2dl 

19) Dh8f6 

20) Th4hl 



13) Sb8c6 

14) 0-0-0+ 

15) Dg2e4+ 

16) De4f3 + 

17) Df3d3+ 

18) Sg8h6 

19) Sh6f6 

20) f4f3A 



>) Auch nicht genügend. 

2) 6) Se5g4 7) Sg4f2 8) Ddlh5-h 9) Dh5f5 
f7fö f5e4 Ke8d8 

«; 10) 11) ThlhG 12) Ld5f7-f 



e4e3 oder Sg8f6 A 
13) Leihe A 



f4g3 Lg5h6 Ke8e7 

*) 18) 19) Sf7d6 4- 20) Tflf7- f 21) e4e5 22) Dd3c4^- 



g4g3 



Ke8d7 



Kd7d6 



Kd6e6 
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Durch den L. Paulsenschen Zug 5) Lf8g7, obgleich den Gambitbauer verlierend, 
erhält S. ein starkes Spiel: 
Ö) Sf3e5 6) Se5g4 7) Sg4f2 8) d2d3 9) Lfle2 10) h4h5 11) d3e4 

Lf8g7 d7d5 Sg8e7 0-0 f7f5 f5e4 

Dies ist der stärkste Angriff von S. nach Paulsen's Verfahren ; die Züge von 
>^. scheinen uns geeignet, weichen aber von denen der Autoren ab. 

T) Sg4f2 8) Sf2e4 9 Sblc3») 10) d2d3 11) Lfle2 12) Sc3e4 13) Lclf4 

d5e4 Sg8f6 0-0 Tf8e8 Sf6e4 Lc8f5 

5) Sf3e5 6) d2d4 1) Lflc4 8) e4d5 9) Lclf4 (Auf 7) d7d6 folgt Se5f7 mit 

Lf8g7 Sg8f6 d7d5 0-0 Sf6h5 tiberwiegendem Angriff.) 

5 ) Sf3e5 6) d2d4 7) Lflc4 8 ) e4d5 9 ) 0-0 1 0) d5c6 1 \) Se5c6 12)Lclf4 

Lf8g7 Sg8f6-) d7d5 0-0 c7c5(od.Sh5) Sb8c6 b7c6 SfÖhöA 

Rochirt S. im 7. Zuge statt d7d5 zu ziehen, so könnten folgende Spiele 
entstehen : 



7) Lflc4 


8. 

7) 0-0 


w. 

12) h4g5 


f. 
12) Sf6h7 


8) Se5f7 


8)Dd8e72) 


13)Ddld3 


13) Sh7g5 


9) Sf7g5+*) 


9) d7d5 


14)Lb3d5 


14) Lc8e6 


10)Lc4b3 


10) h7h6 


15) Ld5b7 


15) De7b4+A 


Il)e4e5 


Il)h6g5 






7) Lflc4 8)Se5f7 9) Lc4f7+ 10)e4e5 Il)c2c4 12)Lcle3 13)Ddlg45) 14)h4h5 



0-0 Tf8f7 Kg8f7 Sf6d5 Sc5e3 f4e3 Kf7g8 h7h6A 

5) Sf3e5 6)d2d4 7) Sblc3 8) Se5d3 9)Lclf4«) 10) Sc3e4 ll) Sd3f2 12 )Lfld3 

Lf8g7 Sg8f6 d7d6 0-0 Sf6e4 Tf8e8 d6d5 "fTföA 

Nachdem wir das Läufer- und Springer-Gambit erörtert haben, bleibt noch das 

Thurmbauer-Gambit übrig, eine Eröffnung, die, ihrer Schwäche wegen, in der Praxis 

nur höchst selten vorkommt. 

0*£ii]iLl>it des I£öiiig'6tbuLrml3a.iiei*iiL. 

1) ege4 2 ) fgfi 3) hgM 
e7e5 e5f4 

Offenbar wiU W. durch diese Eröffnung die Unterstützung des Gambitbauem 
mit g7g5 verhindern. Indess wird der Königsflügel von W. dadurch sehr geschwächt 
und der Angriff geht, da W. zugleich in der Entwickelnng zurückbleibt, schnell 
auf Schwarz über. 



1) Ob die Wegnahme des Springers f6 zu empfehlen, darüber gehen die Meinungen 
noch sehr auseinander. 

3) Max Lange hat darauf aufmerksam gemacht, dass man statt 5) Lf8g7 zu ziehen, 
auch durch folgende Umstellung zu denselben Combinationen gelangen kann: 
5 ) Sf3e5 6)LÜc4 7) e4d5 

Sg8fB d7d5 Lf8g7 
3) Auf 8) Sblc3 folgt gleichfalls DdSe?. 
*) 9) Sf7e5 Oder 9) e4e5 1 y 0-0 

Kg8h8 d7d5 De7f7 oder d5c4. 

6) 13 ) 0-04 - 

Kf?g8 
6) Auf 9) Sd3f4 folgt gleichfalls 9) Sf6e4. 

Hirschbach, Schachspiel. X4 



lv§ KönigS'Springer-'Gaintnt 

w. ft. w. ■• 

3) — 3) Lf8e7 (am besten.) 8) Lflc4 8) Lc8f4 

4) Ddlg4 4) d7d6 9) Df3b7 9) Dd8d6 

5) Dg4f4 5) d5e4 10) Db7b3 ') 10) Sb8c6 

6) Df4e4 6) Sg8f6 W. kann das Spiel nicht halten. 

7) De4f3 7) 0-0 

Veränderung im 6. Zuge von W. 
6) Lflc4 7) Sblc3 

Sg8f6 Le7d6A 

3) — 3) Lf8e7 7) c2c4 7) Sd5e3 

4) Sglf3 ^ 4) Sg8f6 8. Lcle3 8) f4e3 

5) d2d3^) 5) d7d5 9) d3d4 9) Lc8g4A 

6) e4d5 6) Sf6d5 

Zieht W. im 3. Zuge weder den Läufer noch den Springer noch den Thunn- 
bauer, sondern die Dame, so entsteht eine Spielweise, welche den Kamen führt : 

XJnreg^elmüsBig'es £Löiiig's-Gra.xiil>it. 

1) ege4 2) fgf4 
e7e5 e5f4 

3) Ddlg4 4) Dg4f4 5) e4e5 6) d2d4 7) Sglf3 8) Sblc3 



d7dö • Lf8d6 Dd8e7 f7f6 Sb8d7 c7c6 S. steht gut. 

3) Ddlf3 4) Df3f2 5) Kelf2 6) Kf2f3 7) Thlgl 

Dd8h4+ Dh4f2+ Lf8c5+ Lc5gl g7g5A 
Auch könnte W. statt 4) Df3f2 : g2g3 ziehen, um den Angriff möglich lange 
festzuhalten. S. muss 4) f4g3 nehmen, worauf 5) h2g3 folgt. 

Dh4f6 

Hiermit schliessen wir die Analyse des Königsgambit. Offenbar enthält das 
angenommene Gambit die stärksten Angriffe und geistreichsten Combinationen, wes- 
wegen es als die Krone des Schachspiels zu betrachten ist. 

Zum Schluss des Königs-Gambit noch ein kurzer Rückblick auf dasselbe. 
Das Königsläufer- und Königsspringergambit sind in sofern als höhere Potenzen des 
Läufer- und Springerspiels anzusehen, als ihr durch die Stellung des Läufers auf 
c4 sich kundgebender Angriff bedeutende Verstärkung durch das Abdrängen des 
feindlichen Königsbauern von seiner Linie erhält. Beim Königs-Gambit gelangt die 
Ansicht Philidor's, dass der Königsspringer hinter dem Königsläuferbauer stehen 
müsse, zur wirklichen Geltung. Das Königsspringer-Gambit überragt das Königs- 
Läufer-Gambit sehr weit an Mannichfaltigkeit der Fonnen. Der Angreifende 
hat die Wahl zwischen zwei Spielweisen: 1) Entweder im 4. Zuge den Königs- 
läufer nach c4 zu ziehen, oder 2) den zur Unterstützung des Gambitbauem 
auf gö vorgerückten Königsspringerbauer mit seinem Thurmbauer auf h4 anzugreifen. 
Im letzteren Falle bleibt für den Nachziehenden blos das Weiterrücken des ange- 
griffenen Springferbauem von g5 nach g4 übrig, wodurch W. seinen geopferten 
Bauer wieder erobert. Im erstem Falle dagegen (auf 4) Lflc4 nämlich) kann 
S. entweder Lf8g7 ziehen, oder den Bauer g4 nach gb vorrücken. Im letztem 
Falle ist W. gezwungen, den Springer zu opfern (Muzio-Gambit), ohne den Gewinfl 
oder auch nur das Bemis nachweisbar erzwingen zu können. 



«) Auf DbTaS folgt Sb8c6 femer auf Da8b7 setzt S sein Spiel mit Dd6jg3 4- fort und 
gewinnt. *) 5) e4e5 

ämbb 



Frmizösisekett Spiel. 
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Bisher hatten wir den Fall besprochen, wo der Nachziehende aof e264 gleich* 
falls den Königsbauer 2 Schritte zieht Wir haben eine grosse Anzahl lebhafter 
Angriffe kennen lernen, die sich an diese Eröffnung knüpfen. Um die daraus ent- 
stehenden Gefahren zu umgehen, hat man sich in der Theorie und Praxis vielÜAch 
mit anderen Gegenzügen auf e2e4 beschäftigt, welche wir jetzt erörtern wollen. 
Zu bemerken ist noch, dass alle Spiele, welche auf e2e4 nicht mit e7e5 antworten, 
ebenso wie alle Eröffnungen ausser der mit dem Königsbauer 2 Schritte, den Namen 
geschlossene Spiele führen, weil sie im Anfange durch den auf e6 oder d& 
stehenden Bauer die Wirksamkeit der gegnerischen Offiziere gewissermassen einengen, 
und keine so lebhafte Angriffsbewegung gestatten. Diese geringere Angriffsthätigkeit 
ist zugleich der Grund, weswegen die Reihefdge der Anfangszüge sich oft weniger 
ans innerer Nothwendigkeit ' herleiten lässt, und die Analyse sich lange nicht so wie 
bei den bisher abgehandelten offenen Spielen in Einzelheiten vertiefen kann, 
sondern am füglichsten sich auf eine allgemeine Skizzirung beschränkt Diese Par- 
tien veriangen ein ausdauerndes feines Stellungsspiel, und passen daher, weil die 
Folgen der Züge verborgen liegen, nicht für schwache Spieler. 



1) ege4 
e7e6 



Dieses Spiel ist 
Yertheidigung für 8. 
2) d2d4 3) e4d5 



d7d5 
2) d2d4 



e6d5 
3) e4dÖ 



d7d5 

w. 

2) d2d4 
3} e4d5 

4) c2c4 

5) Sblc3 

6) Ddlb3 

7) Sglf3 

8) Lcld2 

w. 

2) d2d4 

3) e4d5 

4) c2c4 

5) Sblc3 

6) Lcle3 

w. 

2) d2d4 

3) e4e53) 

4) Lflb5+ 

5) Lb5c6+ 

6) c2c3 

7) Sglf3 



e6d5 



vollkommen sicher und nach unserer Ansicht die einfachste 

4) c2c4' ) 5) Lcld2 6) Ddle2 7) c4d5 8) Sbld2 

Lf8b4+ Dd8e7+ 
4) c2c4 5) Lcld2 6) 

Lf8b4+ Dd8e7+ 

a. 

2) d7d5 

3) e6d5 

4) Lf8b4 + 

5) Sg8f6 

6) Sb8c6 

7) Lc8e6 

8) 0-0 

s. 

2) d7d5 

3) Dd8d5 (Nicht gut.) 

4) Lf8b4+ 

5) Dd5e4+2) 

6) f7f5 

B. 

2) d7d5 

3) c7c5 

4) Sb8c6 

5) b7c6 

6) Dd8b6 

7) Lc8a6 



Lc8e6 Lb4d2+ 


Le6d5A 


Ddle2 7) Ld2b4 8) Sblc3 


Lc8e6 De7b4+ 


Sg8f6A 


w. 


8. 


9) a2a3 


9) d5c4 


10) Lflc4 


10) Le6c4 


11) Db3c4 


11) Tf8e8 + 


12) Ld2e3 


12) Db4c3+ 


#13) b2c3 


13) Sf6d5 


W. hat den Anzug verloren. 


W. 


s. 


7) Sglf3 


7) Sg8c7 


8) Lfld3 


8) De4g4 


9) 0-0 


9) Lb4c3 


10) h2h3 • 


10) Dg4h5 


11) b2c3 /\ 




w 


B. 


8) Ddlb3 


8) c5d4 


9) c3d4 


9) cßc6 


10) Lcle3 


10) Ta8c8 


11) Sblc3 


11) f7f6*) 



8. bekommt einen Freibauer im 
Cenftrum. 



M Zu früh, >) 5) 



6) Ddlc2 7) Lfld3 8) Sglf3A 

Ddöaö Sgöfö Sb8c6 



*) ungünstig. *) Dieser Zug ist zur Sprengung der weissen Bauern nöthig. 

14* 
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PranzÖHfitchfiM Spiet, 



Vecftndenuig im 8. Zuge von W. 

8) 8bld2 9) c8d4 10) Sd2b3 11) Sßd4 12) Lcld2 13) Sd4e2 14) f2f4 15)Sb3cl 

,^.-. ..... ... ^.._. ^^ 



cöd4 

w, 

2) d2d4 

3) 6465 

4) c2c3 
ö) f2f4 

6) Sglf3 

7) Lfle2 

8) a2a3 

9) b2b4 

w. 

2) f2f4^') 

3) e4d5 

4) SglfS 

5) d2d4 

6) c2c3 

7) Lcle3 



c6c5 



c5d4 
8. 

2) d7d5') 

3) c7c5 

4) Sb8c6 

5) Dd8b6 

6) Lc8d7 

7) Ta8c8 

8) nf6 

9) cÖd4 

s. 

2) d7d5 

3) e6d5 

4) c7c5 

5) Sb8c6 

6) Sg8f6 

7) Dd8b6 



L18b4+ Sg867 Se7c6 Db6e3 

w. 

10) c3d4 

11) 0-0 

12) £465 

13) Sf3e5 

14) Ddlcl 

15) Kglhl 



s. 



w. 

8) I)dlb3 

9) Db3b6 

10) Lflb5 + 

11) Db5d7+ 



10) Lf8e7 

11) f6e5 

12) Sc6e5 

13) Tc8cl 

14) Db6d4+ 

15) Dd4e5 

A 

s. 

8) Sc6a5 

9) a7b6 

10) Lc8d7 

11) Ke8d7 



Gewöhnlich wird diese Spielweise folgendennassen eingeleitet: 
2) d2d4 3) e4d5^) 4) Sglfö 5) Lfld3 6) 0-0 7) Sblc3 =r Da indess W. 

d7d5 e6d5 Sg8f6 Lf8d6 0-0 Sb8c6 

im 7. Zuge statt Sblc3 auch c2c4 ziehen kann, wodurch S. zu dem Yertheidigungs- 
zuge 7) c7c6 veranlasst würde, so ist es besser, wenn S. im 5. Zuge Lc8e6 
oder c7c5 zieht namentlich empfehlen wir Lc8e6: 



w. 

2) d2d4 

3) e4d5 

4) Sglf3 

5) Lfld3 

6) Sf3g5 



s. 

2) d7d5 

3) e6d5 

4) Sg8f6 

5) Lc8e6 

6) Dd8d7 



2) d2d4 3) Sblc3 4) Sc3e4 



d7d5 
3) Sblc3 



d5e4 
4) a2a3 



Lf8e7 
5) b2c3 



w. s. 

7) 0-0 7) Lf8d6 

8) Tflel 8) 0-0 

9) Sg5e6 9) f7e6 
10) Ddle2 10) Sb8c6= 

Oder: 6) 0-0 7) Sblc3 8) Lclg5 9)Ddld2_ 

Lf8d6 0-0 Sb8d7 ""cTcG"" 
5f Sglfö Oder 

Sg8f6 
6) Ddlg4 



Lf8b4 Lb4c3+ d5e4 



SicillaLiiisch.es Spiel« 

^ 1) ege4 

C7c5 

Diese Eröffnung ist für S. verwickelter als die vorher besprochene. 
2) c2c4*) 3) Sglf3 4) Sblc3 5) d2d3 = 



Sb8c6 



Sc6d4 



e7e6 



Sg8e7 



>) Auf c7c5 zieht W. d4d5. 
') Dieser Zug ist weniger gut als d2d4. 
2) c2c4 3) d2d4 4) j4e5 5) Lflc4 6) Lclg5 7) Sblc3 

c7c6 d7d5 d5c4 Sg8e7 Dd8d7 Se7d5 
8) 3) Lfld3 4) Ld3e4 5) Lclg5 6) Lg5f6 7) Sglf3 



d5e4 Sg8f6 Lf8e7 Le7f6 c7c5 

*) b2b4 nützt nichts und kostet einen Bauer ohne Ersatz dafür. Aber auch c2c4 ist 
nicht zu empfehlen. 



SicilianUches Spiel. 

2) f2f4 3) Sglfö 4) Lfle2») 5) ^d3 = Oder 3) 
e7e6 
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4) e4d5 



Sb8c6 d7d5 d5e4 

2) Lflc4 3) Sblc3 4) a2a4 6) d2d3 



d7d5 = 

6) Lclg5 7) Lg5h4 8) Lh4g3= 



e7e6 a7a6 SbScG Sg8e7 (od. f6 od. Sc6b4) Dd8c7 Se7g6 Lf)Bd6 



2) Lflc4 

3) a2a4 

4) Sblc3 

5) d2d4 



2) a7a6 

3) e7e6 

4) Sg8e7 

5) d7d5 



6) e4d5 

7) Lc4e2 

8) Ddld4 



6) 
7) 
8) 



e6d5 
c5d4 
Sb8c6 



2) d2d4 

3) Sglf3-) 

4) Sf3d4 

5) Sblc3 

6) Sd4b5 



2) c5d4 

3) e7e63) 

4) Sg8f6*) 

5) Lf8b4 

6) 0-0 



7) Lclgö 

8) f2f4 

9) SbÖd6 

10) e4e5 

11) Lg5e7 

12) Sc3e4 



7) 
8) 

10) 

11) 
12) 



Sb8c6 

Lb4e7 

a7a6 

Sf6e8 

Dd8e7 

f7f5 



6) 



S. durfte im 6. Zage nicbt den Bauer (Sf6e4) nehmen, weil folgt: 
7) Ddld4 8) b2c3 9) Sb5d6+ 10) Dd4c5 



Sf6e4 Lb4c3+ Se4f6 
Yeränderang im 5. Zuge. 
5) Lfld3 6) Lcle3 7) e4d5 



Ke8f8 



8) 0-0 



Sb8c6 



d7d5 



e6d5 Lf8d6 = 



2) Sglf3 (besser als 



3) d2d4 

4) e4d5 

5) c2c4 

6) c4d5 

7) Ddld4 



Lflc4.) 



2) e7e6 

3) d7d5 

4) e6d5 

5) c5d4 

6) Dd8d5 

7) Dd5d4 



Veränderung im 5. Zuge : 
5) Lflb5+ 6) 0-OA 
Sb8c6 



8) Sf3d4 
(schlechter als 9) Sd4b3 
c5d4.) 10) Lflc4 
11) 0-0 



8) Lf8c5 

9) Lc5b6 

10) Sg8f6 

11) 0-0 



>) 1) c2c3 5) e4e5 würde für W. wie schon gezeigt, nicht gut sein. 

dTdö liW 

«) 3) Ddld4 und W. hätte einen Zug verloren, da die Dame nach dl zurück muss. 

Sb8c6 
Auf Lf lc4 folgt 3) e7e6. 

») Hier könnte S. durch e7e5 (kann wegen Dd8a5 nicht genommen werden) den Bauer 
lalten suchen. Z, B. 2) d2d4 3) SglfS 4) Lflc4 

cöd4 e7eö Dd8c7 

3) e7e6 gibt ein gleiches Spiel, das identisch ist mit 2) Sglf3. 

4) 4) 5) Sd4b5 6) Sb5d64- 7) Ddld6 8) Dd6g3 A Dagegen 4) 

a7a6 . Lf8d6 Dd8e7 Sb8c6 



'Sb8c6 a7a6 . Lf8d6 

5) Sd4b5 6) Lclf4 7) Sblc3 8) Sb5a3 
"d7d6 Lc8e6 a7a6 Sg8f6 
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:VeÜMn49fkes Spiri. 



2) Sglfö 3) Sblc3 4^ Lflc4 



Sb8c6 

2} Sblc3 
«7e6 



e7e6 

3) S gl 13 
Sb8e6 



a7a6 

4) r2g3_ 5; 
d7d5 



d2d3 6. Lflg2 7) 8c3e4 



IJ8e7 



d5e4 



SgSfß 



1) e2e4 2' e4d5 
d7d5 

Dieses Spiel ist für S. nicht zu empfehlen. Er verliert ein Tempo, wenn & 
den Bauer mit der Dame wiedemimmt, oder einen Bauer. Doch moss W. genao 
die Torgeschriebenen Zflge machen, weil sonst der Bauer wieder Terloren geht, oder 
wenn W. nach 2) Sg8f6 den Bauer mit c2c4 decken will, durch 
3) 4, d5c6 5; Sglf3 6; d2d3 die Lage von S. sich verbessert. 



]^lc6 Sb8c6 e7e5 



Lc8f5 



2) - 

3) Lflb5 + 

4) Lb5c4 

5) Lc4b3 
6)f2f3 



2) Sg8f6 
3y Lc8d7 
4) b7b5 
oj Ld7g4«) 
6) Lg4f5 



7) Ddle2 

8) c2c4 

9) Sblc3 
10) Sc3e4A 



7) a7a6 

8) c7c6 

9) b5b4 



Veränderung im 6. Zuge von S. 

6) Lg4c8 

7) Lc8a6 



6) = 

7) Ddle2 

8) Sblc3 

9) a2a4 



2) - 

3) Lflb5 + 

4) Lb5e4 

5) Lc4b3 

6) f2f3 



8) Dd8d7 

9) b5b4 

■. 

2) Sg8f6 

3) Lc8d7 

4) b7b5 

5) Ld7g4 

6) Lg4c8 



10) Sc3b5 

11) De2b5 

12) a4b5 

13) c2c4A 

Wv • 

7) Ddle2 

8) c2c4 

9) d5c6 

10) c4b5 

11) De2e3A 



10) La6b5 

11) DdtbÖ 

12) Sb8d7 

1. 

7) a7ft6 

8) c7c6 

9) Sb8c6 
10) Sc6d4 



2) 



Ausserdem könnte W. auch mit Aufgabe des Bauern durch 

3) d2d4 4) c2c4 ein gutes Spiel, aber ohne besondem Yortheil erltmgen. 

Sf6d5 



Sg8f6 



Fia^nclietto. 

1) e2e4: 2) i2i4t 



b7b6 Le8b7 

Diese Spielart ist nicht zu empfehlen. 3) Lfld3 4) f2f4 5) e4e5 6) c2c3 

c7e6') d7d5') c7c5 Sg8h6 



») 5) 6) a2a3 7 ) f2£3 8) 9blc3 9) d2d3 10) Lb3a 4.f 11) Sc3e4A 

a7a5 Ld7g4 Lg4c8 Lc8a6 b5b4 Sb8d7 

») 3) 4)^ß 5;^e4 6) Ddle2 7) Sglf3 8) 0-0 9) c2d3 

f7fö f5e4 Sg8fö Sb8c6 Sc6b4 Sb4d3 

*) 4/ 5) Ddle2 

nf5 



Fiandietto, 
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\) Lflda 4) f2f4 5) Sglfö 6) Lcle3 7) c2c4 8) Sblc3 9) Ddle2 
c7g6 LfSffT d7d6 Sb8d7 e7e6 Sff8e7 0-0 



g7g6 Lf8g7 

Yerändenmg im 
>) 6) c2c3 



d7d6 Sb8d7 e7e6 

5. Zage von S. 
7) LcleS 8) Sbld2 9) 0-0 



e7e6 c7c5 


d7d6 


Sg8e7 






^w^» 


1. 




w. 


t. 


3) LfldS 


3) f7f5 




9) Db6g4 


9) Lg2bl 


4) e4f5 


4) Lb7g2 




10) h2b4 


10) Lhlb7 


5) Ddlh5+ 


5) g7g6 




11) h4b5 


11) Kg8f8 


6) fÖg6 


6) Lf8g7 -^ 




12) h5h6 


12) Lg7f6 


7) g6h7 + 


7) Ke8f8 




A 




8) h7g8D+ 


8) Kf8g8 









1) ege* 
8b8€6 

Dies Spiel ist gleicbfalls nicht günstig fOr S. and daher angebräacblich. 
2) d2d4 3) d4e5 4) f2f4A 

e7e5 Sc6e5 
2) d2d4 3) d4d5 4) Lfld3 6) c2c4 6) föf4/\ 

e7e5 Sc6e7 d7d6 f7f5 

Hiennit schliessen die Spiele yom Königsbaaer. 



m 



FianekeUo, 



IL Spiele vom Damenbauer. 

Die am häufigsten vorkommende Eröffimng dieser Art besteht im 

Damengambit. 



1) iM4t 



2) c2c4 



d7d5 



Das Damengambit hat das Eigenthümliche, dass der Gambitbaner, im Gregen- 
satze zum Königsgambit, nicht haltbar ist, ohne dass darum die Annahme des 
Damengambits gerade entschiedene Nachtheile hätte. Indess, da solcherweise kein 
Grund vorhanden ist, den Damenbauer gegen den Damenläuferbauer eu tauschen, 
so nimmt man gewöhnlich das Damengambit nicht an. Auch in unserer Darsteliimg 
werden wir zuerst das abgelehnte und dann das angenommene Damengambit erörtern. 



2) 



e7e6*; 



3) Bblc3 4) Lclf4 5) e2e3 6) Sglf3 7) a2a3 _ 



2) 



2) 



2) 



Sg8f6 

3) Sblc3 
Sg8f6 

3) c4d5 
Dd8d5 

3) c4d6 

c7c5 DdSdö 



e7e6 



c7c5 



a7a6 

4) Sglf3 
c7c5 

4) e2e3 
c5d4 

4) Sblc3 
Dd5d4 



c7c5 

5) e2e3 
Sb8c6 

5) Sblc3 
Dd5a5 

5) Ddld4 



Sb8c6 
6) a2a3 



Lf8e7 



6) e3d4 7) Lflc4 



e7e6 

6) Sc3b5 

c5d4 Sb8a6 



Lf8d6 

7) Sglf3 
e7e6 



s. 





2) c7c5 


5) c5c6 


5) b7c6 


3) d4c5 


3) d5c4 


6) Da4c6 


6) Ta8b8 


(Statt d4cö müsste d5d4 geschehen.) 


7) Dc6c4y\ 




4) Ddla4+ 


4) Sb8d7 




^»» 


1. 


vv* 


8. 




2) c7c5 


7) b2b4 


7) a7a5 


3) d4c5 


3) Dd8aÖ+ 


8) Lcld2 


8) a5b4 


4) Ddld2 


4) Da5d2+ 


9) Ld2b4 


9) Ta8a4 


5) Sbld2 


5) dÖc4 


10) a2a3/\ 




6) Sd2c4 


6) Sb8d7 






w. 


t. 


w. 


s. 




2) c7c6 


8) Lcle3 


8) a7a5 


3) d4c5 


3) d5d4 


9) b4b5 


9) Sb8d7 


4) b2b4 


4) e7e5 


10) c5c6 


10) b7c6 


5) Sglf3 


5) f7f6 


11) b5c6 


11) Sd7c5 


6) e2e3 


6) d4e3 


= 


ST 


7)Ddld8 + 


' 7) Ke8d8 







*) Der beste Gegenzug. Dadurch kommen Stellungen heraus wie bei dem französischen 
Spiel. 



Damengamhü. Wo 

2) 3) d4c5 4) b2b4 4) b4b5 5) Sglf3 6) LclaS 

c7c5 d5d4 a7Ä5 e7e5 f7f6 Dd8c7 = 

W. B. W. * 

2) c7cö 7) Sf3d4 7) e7e5 

3) d4c5 3) d5d4 8) Sd4b3 8) Lc8e6 

4) b2b4 4) a7a5 9) Sbld2 9) Sb8d7 

5) Sglf3 5) a5b4 = 

6) Ddld4 6) Dd8d4 

Weniger zu empfehlen ist es für W. im 5. Zuge Lclb2 zu ziehen: 

2) c7c5 7) a3b4 7) Ta8al 

3) d4c5 3) d5d4 8) Lb2al 8) b7b6 

4) b2b4 4) a7a5 9) Dd2a4+ 9) Lc8d7 

5) Lclb2 5) e7e5 10) Da4a3 10) b6c5 

6) a2a3 6) a5b4 11) b4c5 ll)Dd8c7A 

S. kann im 2. Zuge auch c7c6 spielen, ohne Verlust zu erleiden z. B.: 
2) c2c4 3) Sblc3 4) e2e3 5) Ddlb3 __ 
"c7c6~ Sg8f 6 ' Lc8f5 Dd8b6 "~ 

Dagegen sind folgende Spielweisen für S. nachtheiliger: 

2) c7c6 6) SglfS 6) e7e6 

3) Sblc3 3) Sg8f6 7) Sf3e5 7) I>d7c7 

4) e2e3 4) Lc8f5 8) c4d5 8) e6d5 

5) Ddlb3 5) Dd8d7 W. ist etwas entwickelter. 



f. 



2) c7c6 8) Dc6a6 8) e7e6 

3) Sblc3 3) d5c4 9) Lcld2 9) Sg8f6 

4) e2e3 4) b7b5 10) a2a4 10) Dd8b6 

5) Sc3b5 5) c6b5 11) a4b5 11) Bb6b5 

6) Ddlf3 6) Sb8c6 12) Da6b5 12) Ld7b5 
• 7) Df3c6+ 7) Lc8d7 13) b2b3/\ 

Es ist zu bemerken, dass wenn im abgelehnten Damengambit W. c4c6 zieht 

S. durch b7b6 die feindlichen Bauern sprengt. 



Nach den Zügen 1) d2d4 2) c2c£ kann W. sein Spiel entweder mit e2e3 

d7d5 d5c4 (was für das Beste gilt,) oder mitSblcS 
oder mit e2e4 fortsetzen. Nachfolgend die Analyse dieser Züge : 

2)^ 3) e2e3 4) Lflc4-) 5)_e3d4 6) Sglf3 7) 0-0 8) Lclg5 

d5c4 ^7e5*) e5d4 Lf8d6 Sg8f6 0-0 = 

') Das Richtige nach Annahme des Damengambits. Dass der Batief auf c4 nicht zu 
balten ist, zeigen folgende Spiele : 

3) e2e3 4) a2a4 5) a4b5 6) Ddlf3 Oder: 3) e2e3 4) a2a4 5) a4b5 6) b2b3 7) b3c4 
1ä7b6 "i7c6 c6b4" Verlören. b7b5 Lc8d7 Ld7b5 Dd8d5 Lb5c4 

8)Ddla4+ 
Verloren. 
') Nach d4e5 tauscht S. die Dame und erlangt das bessere Spiel. 

Hirschbach, Schachspiel. ^^ 
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Damengombit, 




^^ • 




t. 
2) d6c4 






w. 
7) Sgle2 


1. 
7) De7b4+ 


3) e2e3 




3) e7e5 






8) Sblc3 


8) Db4b3 


4) Lflc4 




4) e5d4 






9) Lc4b3 


9) Lf8e7 


5) e3d4 




5) Sg8f6 






- 


= 


6) Ddlb3 




6) Dd8e7 + 








1) 3) 


e2e3 


4) Lflc4 


5) 


Ddlb3 






d5c4 


f7f5») 


e7e6 


W 


. steht besser. 




mr • 




2) d5c4 






w. 
6) Sgle2 


1. 
6) e7e5 


3) e2e3 




3) c7c5 






7) d4d5 


7) Sc6a5 


4) Lflc4 




4) c5d4 






8) b2b3 


8) a7a6 


5) e3d4 




5) Sb8c6 






9) a2a4A 




vv ■ 




t. 
2) d5c4 






w. 

8) Se2d4 


8) Sc6d4 


3) e2e3 




3) c7c5 






9) Le3d4 


9) Dd8e7+ 


4) Lflc4 




4) c5d4 






10) Lc4e2 


10) De7b4+ 


ö) e3d4 




5) Sb8c6 






11) Ddld2 


11) Db4d2+ 


6) Sgle2 




6) e7e5 






12) Sbld2 


12) Sg8e7 


7) Lcle3 




7) e5d4 






A 





Man sieht aas dieser Erörterung, dass das angenommene Damengambit dem 
Anziehenden, wenn er mit e2e3 fortfährt ein gutes Spiel verschaflPl, welches aber 
einer sehr geschickten Hand bedarf, um wirkliche Vortheile daraus zu entwickeln. 

Untersuchen wir jetzt die Züge 3) Sblc3 und 3) e2e4. 

2) 3) Sblc3 4) e2e3 5) Lflc4 6) e3d4 _ 

Sg8f6 



d5c4 



e7e5 



e5d4 Lf8d6 



2) 



3) Sblc3 4) e2e4 5) d4d5 6) Lclg5 7) Lflc4 Ziemlich gleich. 



d5c4 Sg8f6 e7e5 c7c6 


Lf8d6 0-0 




^w • 


f. 
2) d5c4 


w. 
7) Lclf4 


f. 

7) Lf8d6 


3) Sblc3 


3) e7e5 


8) Lf4e5 


8) Ld6e5 


4) d4e5 


4) Dd8dl+ 


9) Lflc4 


9) Sg8e7 


5) Sc3dl 


5) Sb8c6 


M^K^B*» 




6) e2e4 


6) Sc6e5 






w. 


I. 


w. 


I. 




2) d5c4 


6) Lclg5 


6) c6d5 


3) Sblc3 


3) e7e5 


7) e4d5 


7) Lc8f5 


4) d4d5 


4) c7c6 


8) Lflc4 


. 8) Lf8d6 


5) e2e4 


5) Sg8f6 


W. hat einen 


Freibauer. 



2) 



2) 



döc4 



3) Sblc3 4) a2a4 5) d4e5 6) Sc3dl 
c7c6 e7e5"" Dd8dl+ = 



3) Sblc3 4)d4d5 5) e2e4 6) _e4d5_ 7) Lflc4W. hat einen Freibauer. 

dÖc4 c7c5 e7e6 e6d5 Lf8d6 Sg8e7 

Aus dieser Analyse erhellt, dass auch Sblc3 bei gewissen Gegenzügen von S. 
dem Angreifenden eine günstigere Stellung verschafft; dooh ist er schon schwächer 
als e2e3. 



») Nicht gut. 





Dameiigambit. 


Wir kommen jetzt zum Zuge 3) e2e4. 


3) e2e4 

4) d4d5 

5) Lflc4*-) 

6) SglfS 


2) d5c4 

3) e7e5») 

4) f7f5 

5) Sg8f6 

6) Lf8d6 
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7) e4f5 7) Lc8f5. 

8) 0-0 8) 0-0 

9) Sf3g5 9) Dd8e7 

W. hat ein gutes SpieL 



Oder 



5) SblcS 6) e4f5 7) Lflc4 8) Sgle2 9) 0-0 _ 

Sg8f6 Lc8f5 Lf8d6 0-0 Sb8d7 '"' 

Schon bei oberflächlicher Betrachtung zeigt sich, dass es für W. nicht so 
gut wäre, im 4. Zuge statt d4d5 zu ziehen, mit d4e5 den feindlichen Königsbauer 
zu nehmen, da W. solcherweise die Rochade verliert; indess ist es auch so immerhin 
möglieh die Partie zu halten, wie nachfolgende Spiele darthun: 



w. 



2) d5c4 

3) e2e4 3) e7e5 

4) d4e5 4) Dd8dl -I- 

5) Keldl 5) Sb8c6 

(Dies ist der beste Zug für S.) 
w. ■. 

2) d5c4 

3) e2e4 3) e7e5 

4) d4e5 4) Dd8dl+ 

5) Keldl 5) Sb8d7 

6) f2f4 6) Sd7c5 
Weniger gut ist es für S. im 5. 



I. 



6) f2f4 

7) Lfle2 

8) Lcld2 

9) Sgle2 



6) Lc8g4+ 

7) 0-0-0+ 

8) Lg4e2+ 

9) Lf8b4 



7) Sblc3 

8) Lflc4 

9) Lc4b3 

10) Sc3e2 

11) Lcle3 
Zuge Lc8e6 oder b7b5 zu ziehen. 



s. 

7) c7<;6 

8) b7b5 

9) b5b4 
10) Sc5e4 



3) e2e4 

4) d4e5 

5) Keldl 

6) f2f4 

Veränderung 



w. 



6) a2a4 

7) a4b5 

8) Sblc3 

9) b2b3 

Andere Züge 
w. 

3) e2e4 

4) Lflc4 

5) Ddlb3 



2) d5c4 

3) e7e5 

4) Dd8dl-f 

5) Lc8e6 

6) g7g6 

im 5. Zuge von S. 
s. 

5) b7b5 

6) c7c6 

7) c6b5 

8) Lc8a6 

9) b5b4 

von S. sind: 
%. 

2) d5c4 

3) f7f53) 

4) f5e4 

5) e7e6 



7) Sbld2 

8) a2a4 

9) a4b5 
10) b2b3A 



I. 



7) b7b5 

8) c7c6 

9) c6b5 



10) Sc3d5 

11) Lcld2 

12) Lflae 

13) Ld2g5+A 



10) Ke8d8 

11) c4c3 

12) Sb8a6 



6) Lc4e6 

7) Db3e6+ 

8) De6e4A 



8. 

6) Lc8e6 

7) Lf8e7 



») Das Richtigste. 4) d4d5 5) Lflc4 6) Sglf3 7) Sf3e5 8) Lclf4. 

f7fö Sg8f6 f5e4 Lf8d6 

») Schwächer ist; 5)^4f5^ 6) Sblc3 7) Lflc4 ^ 

Lc8f5 SbSdT Sd7b6 

') Nicht gut, ebenso wie die andern Gegenzüge c7c5 und b7b5. 



15* 
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4) c4f5>) 

5) Lflc4 

6) DdlbS 

7) LcleS 

8) Sgle2 



4) e4f5 

5) Lflc4 

6) Sgle2 

7) 0-0 

8) Sblcä 

9) 8c3d5 
10) Se2c3 



3) e2e4 

4) d4d5 

5) Lflc4 



3) e2e4 

4) a2a4 

5) a4b5 

6) b2b3 

7) d4e5 



Damengambit. 




4. Zuge von W. 






■• 


w. 


1. 


4) Lc8f5 


9) Talbl 


9) Dg4e4 


5) Sg8f6 


10) Tbldl 


10) Sb8d7 


6) Dd8d4 


11) Lc4f7 + 


11) Ke8d8 


7) Dd4g4 


12) f2f3A 




8) Lf5bl 






Oder: 






1. 


w. 


8. 


4) Lc8f5 


11) Lc4b5 


11) a7a6 


5) Sg8f6 


12) Lb6c6 4 


12) b7c6 


6) Lf5e4 


13) Ddlh5+- 


13) g7g6 


7) Sb8c6 


14) Dh5e5 


14) Th8g8 


8) Le4d5 


15) De5e6 


15) Tg8g7 


9) Sf6d5 


16) De6c6H- 


16) Dd8d7 


10) Sd5b6 


17) Dc6e4/\ 


ma 


2) d5c4 


6) Sblc3 


6) a7a6 


3) c7c5 


7) a2a4 


7) e6d5 


4) e7e6 


8) e4d5 


8) Lf8d6 


5) Sg8f6 


9) Sglf3 


9) 0-0 


tW.e4d5 wieder.) 


10) 0-0 A 




2) d5c4 


8) Kele2 


8) DdSdl f 


3) b7b5 


9) Ke2dl 


9) Lc8b7 


4) c7c6 


10) b3c4 


10) b5c4 


5) c6b5 


11) Lflc4 


11) Lb7e4 


6) e7e5'') 


12) f2f3 


12) Le4c6 


7) Lf8b4 + 




? 


Oder: 






1. 


w. 


t. 


5) e7e5 


9) a4b5 


9) c6b5 


6) Lf8b4 + 


10) b3c4 


10) b5c4 


7) Dd8dl+ 


11) LfXc4 


11) Sd7e5 



5) b2b3 

6) d4e5 

7) KQle2 

8) Ke2dl 8) Sb8d7 

Ydrändenrng im 6. Zuge von W. 

6) d4d5 7) Lcld2 8) Ddld2 9) e4d5/\ 
Lf8b4+ Lb4d2-|- c6d5 

3) e2e4 4) a2a4 5) d4d5 6) d5c6 7) Keldl 8) Lcle3 
b7b5 c7c6 Sg8f6 Dd8dl+ Sf6e4 b5b4 

Hiermit schliessen wir die Besprechung des Dameugambits. 

') Besser als e4e5 denn : 4 ) e4e5 5) Sbla3 6) Lcle3 7) Lflc4 8) 8a3c4 Oder: 

Lc8e6 Sb8c6 Dd8d7 Le6c4 Dd7d5 

4) e4e5 5) Sbla3 6) Lcle3 7) Sa3e4 8) Sglf3 9) Le3f4 
Lc8e6 Sb§c6 Dd8d7 0-0-0 f5f4 Sc6d4 

8) 6) 7) b3c4 8) Tala6 9) Ddla4+ A 

Lc8a6 b5c4 Sb8a6 



9; Lflc4 A 
Sb8a6 



Spiele vom Damenbauer. 
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X>a;menl£lii.fer*- odei:* I>a.menspi:*ing'ei:*spiel. 

1) i2d4 2) Lclf4 



47d5 

1) d^4 2) Sblc3 

d7d5 

Sie sind nieht besonders empfehlenswertb. S. kann in beiden Fällen c7c5 ziehen, z. B. 



w. 



2) Lclf4 

3) Lf4b8 

4) e2e3 

5) c2c3 

6) Ddla4+ 



2) c7c5 

3) TaSbS 

4) e7e6 

5) b7b6 

6) Lc8d7 



7) Da4a7 

8) b2b4 

9) Da7b7 



7) c5c4 

8) Tb8a8 

9) Sg8e7 

A 



2) Sblc3 

3) d4c5 

4) Sc3e4 

5) Se4g3 



6) b7b6 

7) b6c5 

8) Dd8a5+ 



2) c7c5 6) b2b4 

3) d5d4 7) Lcla3 

4) f7f5 8) b4c5 

5) e7e5 Verloren. 

Offenbar kann W. besser spielen; indess bringen diese Eröffnungen dem Anzie- 
henden jedenfalls keinen Yortheil. 

Andere Geg^enzfig^e g^ejpen den Damenbauer. 

1) d3d4 



f7f5*) 



2) c2c4 3) Sblc3 4) a2a3 5) Lclf4 



Sg8f6 e7e6*) 


Lf8e7 — 




■ 


2) c2c4 


2) e7e6 


6) d4d5 


6) e6e5 


3) Sblc3 


3) Sg8f6 


7) e2e3 


7) O'O 


4) Lclg5 


4) Lf8b4 


8) Lfld3 


8) d7d6 


5) Ddlb3 


5) c7c5 






w. 


8. 


w. 


8. 


2) e2e43) 


2) f5e4 


8) Lfld3 


8) 0-0 


3) Sblc3 


3) Sg8f6 


9) Sgle2 


9) f6f5 


4) Lclg5 


4) c7c6*; 


10) f2f4 


10) c6c5 


5) Lg5f6 


5) e7f6 


11) c2c3 


11) c5d4 


6) Sc3e4 


6) d7d5 


12) c3d4 


. 12) Ld6b4+- 


7) Se4g3 


7) L8d6 






w. 


s. 


w 


8. 


2) h2h35) 


2) Sg8f6 


7) Sglf3 


7) Sb8c6 


3) g2g4 


3) d7d5«) 


8) Lclf4 


8) Lf8d6 


4) g4g5 


4) Sf6e4 


9) Lf4d6 


9) Dd8d6 


5) h3h4 


5) c7c5 




A 


6) c2c3 


6) e7e6 







*) Sehr gebräuchlich. 

2) Oder auch d7d6. Es las st sich über die Reihefolge der Züge nichts Bestimmtes sagen. 

3) Dieser Zug, vielfach ausgeübt, bietet doch keine besondern Vortheile. 
*) Auf d7d5 folgt 5) Lg5f6 und dann 6) Ddlh5-f 

') Nicht anzurathen. 

ö) Schlechter wäre: 3) 4) h3g4 5) e2e4 6) Lfle2 7) Lclg5 8) Sglh3 9) Ddld2 /\ 

f5g4 Sf6g4 d7d6 h7h5 g7g6 Lf8h6 



llo i^nele vom Dametibatier. 

1) 4gll4 

2) c2c4 3) e2e3 4) Sblc3 5) Sglf3 6) LfldS 7) a 2a3 8) 0-0^ _ 
d7d5 c7c5 Sg8f6 Sb8c6 a7a6 Lf8d6 0-0 "" 

1) dgd4 

C7C62) 

2) d4d6 3) e2e4*) 4) f2f4 5) Lfld3 6) Ld3e4 7) Sblc3 8) SglföA 

e7e5^ d7d6 f7f5 f5e4 Sg8f6 Lf8e7 

Offenbar kann sich die Familie der Spiele vom Damenbauer, weder an Anzahl 
noch an Eigenschaften mit der vom Königsbauer messen. Die Figuren der Damen- 
Seite haben einen viel längeren Weg zurückzulegen, ehe sie auf die gegnerische 
Königsseite ihre Wirkung auszuüben vermögen. In sofern es beim Damengambit 
für den Anziehenden darauf ankommt, seinem Königsläufer die Stellung auf dem 4. 
Felde seines Damenläufers zu verschaffen, so ist dies bei den Eröffiiungen vom Königs- 
bauer ungehinderter zu erreichen, und hat die im Damengambit damit verbundene 
Oeffhung der C-Linie für den Damenthurm nicht die Bedeutung, wie die der F-Linie 
für den Königsthnrm. — 

Wie schon erwähnt, verlangen die Eröffnungen mit dem Damenbauer ein s^ 
feines, durchdachtes, durch die Erfahrung gereiftes Spiel. 

>) Guter Gegenzug. 

>) Nachtheilig wegen d4dö. 

«) 2) 3) c2c4 

e7e6 
*) 3) c2c4 4 ) e2e4 5) Lfld3 6) Ld3e4A 

f7f5 d7d6 f5e4 Sg8f6 

Weniger günstig für W. ist : 

3) c2c4 4) Sblc3 Zieht W. nun 5) e2e3 so folgt 5) e5e4; auf 5) e2e4 dagegen kann S. 
f7f5 d7d6 5) f5f4 ziehen. 



Spiele von fien Läuferbauern. 
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IIL Spiele von den Lauferbauem. 

Diese Eröffnungen sind allerdings im Anfange ohne die Lebhaftigkeit der Spiele 
vom Königsbauer; sie werden aber zu dem Zwecke gewählt, um den Kampf ausser- 
halb des Gebiets der speciellen Theorie zu verlegen; denn die Reihefolge der Züge 
Iftsst sich, da der Angriff kein zwingender ist, nicht bestimmen. 

1) faft 



1) 



1) 



1) 



2) Sglfö 3) d2d4 



f7f5 oder d7d5^) 

4) e2e3 5) c2c4 = 



f7f5 



d7d5 



d7d5 



Sg8f6 

2) e2e3 
c7c5 

2) d2d4 
c7c5 



d7dö e7e6 

3) Lflb5+ 4) Lc2c4 



c7c5 



Sb8c6 = 

3) e2e3 4) Sglf3 5} c2c4 6) e3d4 7) Lflc4 

dÖc4 =» 



D- 

2) f4e5 

3) e5d6 

4) Sglf3 

5) e2e4 



e7e6 
8. 

1) e7e5 

2) d7d6 

3) Lf8d6 

4) Sg8h6 

5) Sh6g4 



Sb8c6 c5d4 



W. 



8« 



6) Ddle22) 

7) Thlh2 

8) Sf3h2 

9) g2g3 
10) De2f2A 



6) Ld6h2 

7) Sg4h2 

8) Dd8h4+ 

9) Dh4g3 



1) c2c4 



c7c5*) 



2) e2e3 3) d2d4 4) Sblc3 = 



e7e6 d7d5 

2) Sblc3 3) e2e3 



e7e5 Sb8c6 

2) f2f4 3) d2d3 

f7f5 Sg8f6 



Sg8f6 

4) d2d3 5) f2f4 

f7fö d7d6 

4) Sblc3 5) e2e4 

d7d6 8b8c6 



6) Sglfö = 
Sg8f6 

6) Sglfö = 

e7e5 



Man ersieht hieraus, dass die Stellungen der geschlossenen Spiele viel&ch in 
einander abergehen. Wegen des Weiteren verweisen wir daher auf die bereits 
^sprochenen derartigen Eröffnungen. 



^) Beide sind gut. 

*) g2g3 ist schlecht. Bilguer zieht 2) d2d4 3) Lclf4 und 2) f4e5 3) SglfS 

eöt^ d7d6 d6e5 

4)j2e4 5) Lflc 4 

Lf8c5 Sb»c6 
') 1) 2) Sblc3 3) e2e3 4) d2d4 5) 8glh3 . S. kann auch auf 1) c2c4 gleich 

e7e5 f7f5 Sg8fB e5e4 Lf8b4 mit f7f5 antworten. 
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Spiele mit Vorgaben. 

In Tontehenden Analysen haben wir zwei gleich starke Spieler angenommen. 
Wo dies aber, wie gewöhnlich, nicht stattfindet, können yerschiedene Falle eintreten. 
Der theoretisch gebildete Spieler steht entweder einem Spieler ohne aUe theoretische 
Kenntnisse gegenfiber, oder einem Spieler, der theils ans Znsehen, theils ans Bfichern 
ein gewisses Kass theoretischer Kenntnisse erlangt hat. In letztenn Falle , Schach- 
talent angenommen, ist die Aufgabe des Vorgebenden eine viel schwierigere, noch dazu, 
wenn der Gegner mit geschlossenen Spielen sich vertheidigt. Die Vorgabe wird rasch 
immer geringer werden, nnd yielleicht znletzt ganz aufhören mtLssen. Ebenso no- 
recht wie jene haben, welche gegen ihnen weit überlegene Spieler ohne erhaltene 
Vorgabe spielen wollen, ebenso unrecht wftre es, wenn der Vorgebende da auf Vor- 
gaben beharren wollte, wo sie yergeblich geworden sind, obgleich zuzugestehen, dass 
f&r den filtern Spieler ein gewisser Reiz in der Ueberwindi|ng der Scbwierigkeiten des 
Vorgabespiels liegt. 

Die Vorgabe kann zweierlei sein, entweder Vorgabe von Offizieren oder Vor- 
gabe Yon Baner nnd zwei Zflgen oder einem Zuge. Bei der Offiziervorgabe ist, in- 
sofern nicht ansdrflcklich anders bestimmt worden, allgemeiner Gebrauch, dass der Vor- 
gebende anzieht. Bei der Vorgabe des Damenthurms ist gleichwohl die Rflcknng des 
Königs 2 Schritte nach der Damenseite (e8c8) von Philidor nnd der französischen 
Schnle gegen die Annahme der Italiener in Ausführung gebracht worden, und Verfasser 
persönlich bekennt sich gleichfalls dazu. Jedenfalls ist es aber nothwendig, dass 
die Spieler vorher sich darüber verständigen. Den Eckbauer des vorgegebenen 
Thurms einen Schritt vorzuzuziehen, ist ohne besondere Verabredung nicht gestattet 

Gewöhnlich werden der Damenspringer oder der Damenthurm vorgegeben. 
Welche Eröffnungsweise der Vorgebende bei dieser oder jener Vorgabe zu wähl^ 
hat, darüber lässt sich nichts bestimmtes sagen. Bei Vorgabe des Damenthurms findet 
oft das Laufergambit eine gute Anwendung (schon deswegen, weil sich erwarten lässt, 
dass wer einer so starken Vorgabe bedarf, die richtigen Vertheidigungsweisen theo- 
retisch nicht kennt), während bei Springei-vorgabe die geschlossenen Partien oft gute 
Dienste leisten. Letztere Eröffnung hat auch noch den Vortheil, dass dadurch der Ab- 
tausch der Offiziere verzögert wird, ein Umstand von grosser Bedeutung. Sehr ab- 
geschwächt werden durch Vorgabe des Damenspringers unter anderm das schottische 
Gambit (mit Ausnahme der kompromittirten Partie) und das Läufergambit, während 
das Muzio - Gambit wegen WegfaUs des Springers , durch rascheres HeransbriBgen 
des Damenthurms eine gewisse Stärke (bei V^rtheidigung mit 6) Dd8f6) erlangt. 
Flüchtet sich dagegen die Verüieidigung hinter die Verschanzungen der geschlosse- 
nen Partie so ist freilich das Feld für heftige Angriffe von selbst verschlossen und 
m bHdbt nichts i^ers übrig als das feine PositionsspieL 

Vorgabe der Offiziere auf der Königsseite oder der Lflufer ist nicht üblich. 

Vorgabe des KOnigsläaferbaaem nnd 1 oder IS Zfige.') 

Bei Vorgabe von Bauer und 1 oder 2 Zügen wird stets der Königsläuferbauer 
(f7) gewählt, weil dadurch der König eine gewaltige Blosse erhält, und gleich im 

») Bei Vorgabe von 3 Zügen und Bauer f7 könnte W. durch 1) e2e3, 2) Lfld3 
3) Ddlh5-h das Matt im 3. Zuge erzwingen; es muss also vorher ausgemacht werden, dass 
der Anziehende die Hälfte des Brettes in den ersten drei Zügen nicht überschreiten d»:f. 
In Paris kommt oft ein Spiel vor, wo der Eine die Dame oder einen anderen Offizier gegen 
eine entsprechende Anzs^hl von Bauern vorgibt, die der Andere von seiner MannscHaft 
wegsetzt, oder einen Offizier vor^bt und dafür eine Anzahl von Bauern zu seinen 
vorhandenen Acht hinzufügt. (Partie des pions). 
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Anfange heftigen Augriffen ausgesetzt wird, die sich alle nach den wunden Stellen 
r7 und g6 richten. Oft ist es dem Vorgebenden unmöglich zur Kochade zu gelan- 
gen, <Ker König wird zu wandern genöthigt, und fidSN der Angriff überlegt durch- 
geführt und nicht übereilt wird, so verschlechtert sich die Partie dermassen, dass der 
Nachziehende der grössten Anstrengung bedarf um die Fahne aufrecht zu erbalten. 
£« ist nämlich noch ein Umstand für den Vorgebenden von grosser Gefahr. Das 
ist: die Macht der Mittelbauern des Anziehenden, welche das Centrum beherrschen, 
und in dem feindlicben Königsläuferbauer keinen Widerstand findend, das Spiel des 
Gegners sehr einzuengen vermögen. Ist überdies der Nachziehende genöthigt den 
Bauer gl nach g6 zu bewegen, so vermag auch der Bauer h2 — 4 — 5 vorzurücken, 
und die ganze Eönigsflanke des schwarzen Spiels blosszulegen, was den Kampf manch- 
mal entscheidet. 

Es ist leichter, nach allgemeinen strategischen Gesetzen, die ersten Züge des Jtn- 
ziehenden festzustellen, als die des Nachziehenden. Gewöhnlich eröffnet W. sein Spiel 
mit 1) e2e4 2) d2d4 und darauf folgendem 3) Lfld3; desto mehr gehen aber die 
Meinungen über die beste Art und Weise wie S. sich zu vertheidigen hat, aus einander. 
Manche spielen 2) Sb8c6, Andere 2) e7e6 und wieder Andere 2) d7d6. Letzterer 
Zug seheint uns der bessere zu sein. Als Beispiel setzen wir den Anfang einer 
solcben gespielten Partie her. 



w. 

1) e2e4 

2) d2d4 

3) LfldS 

4) Sblc3(e4e5i8t 

5) f2f4 »*^«"^«r-) 

6) §glf3 

7) Lcle3 

8) 0-0 

9) f4e5 



B. 

(f7 ist vorgegeben) 

2) d7d6 

3) c7c6 

4) Lc8e6 

5) Dd8c7 

6) Le6g4 
7J Sb8d7 

8) e7e5 

9) dßeö 



w. 

10) h2h3 

11) DdXf3 

12) Taldl 

13) Ld3c4 

14) a2a3 

15) b2b4 

16) Le3d4 

17) Ld4f2 



s. 

10) Lg4f3 

11) Sg8f6 

12) Lf8d6 

13) 0-0-0 

14) Kc8b8 

15) e5d4 

16) Ld665 

17) Sd7b6 

u. s. w. 



1) e2e4 

2) d2d4 

3) Lfld3 

4) e4e5 

5) Sglf3 



(f7 fehtt) 

2) d7d6 

3) c7c6 

4) Lc8e6 

5) d6e5 



6) Sf3g5 

7) Ddlh5+ 

8) Sg5e6+ 

9) Dh5e5 



6) DdSd7 

7) KeSdS 

8) Dd7e6 



Der Vertheidigung mit 2) Sb8c6 haben wir nie Gefallen abgewinnen können. Z. B. 



1) e2e4 

2) d2d4 

3) Lfid3 



(f7 fehlt) 

2) Sb8c6 

3) e7e5 



Der Zug 2) e7e6 ist besser als 
sehr bedrängt Z. B. 

w. f. 

1) e2e4 (f7 fehlt) 

2) d2d4 2) e7e6 

3) Lfld3 3) c7c5 

(Auch 3) c2c4 ist gut) 

Hirscbbach, Schachspiel. 



W. 8. 

4) f2f4 4) e5d4 

(Auch 4) d4d5 ist gut) 

5) e4e5 5) g7g6 

6) h2h4 

Sb8c6, aber das Spiel des Nachziehenden bleibt 



4) d4d5 

(auf 4)d4c5 folgt 4) Dd8a5+ 5) Lcld2) 

4) d7d6 
(Auf 4) e6e5 folgt 

5) c2c4 f2f4) 

15 
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w. 


8. 


4) d4d& 


4) d7d6 


5) f2f4 





Oder: 

W. B. 

1) e2e4 (H fehlt) 

2) d3d4 2) e7e6 

3) c2c4 3) c7c5 

Bd Vorgabe von Bauer and 1 Zuge ist der Angriff des ersten Spielers 
weniger bedrohlich. Auch hier sind fOr den Nachziehenden die Yertheidigangsztkge 
1) e7e6 oder d7d6 oder Sb8c6 angewendet worden. Philidor zog auch 1) Sg8h& 
am nachher Sh6f7 za spielen. 

W. 8. W. 8. 

(f7 fehlt) 

1) e2e4 1) Sb8c6 

2) d2d4 2) d7d5 (oder d7d6) 

3) e4e5 3) LcSfÖ 



4) Lflbö 

5) Sgle2 

6) 0-0 



4) Dd8d7 

5) 0-0-0 



Oder: 



(f7 fehlt) 

1) e2e4 1) Sb8c6 

2) d2d4 2) e7e5 

3) d4eö 3 Sc6c5 

W. 8. 

(f7 fehlt.) 

1) e2e4 1) e7e6 

2) d2d4 2) d7d5 
3)e4d5^be8.al«Ddlh5+3) e6d5 

4) c2c4 u. e4e5.) 4) Sg8f6 

5) Sblc3 5) Lf8b4 

6) Sglf3 6) 0-0 

7) Ddlb3 7) Lb4c3 + 

8) b2c3 8) a7a5 






4) f2f4 

5) Lflc4 

6) Ddld4 

w. 

10) Lcle3 

11) Keld2 

12) Lfld3 

13) Db3c2 

14) Talel 

15) h2h3 

16) f2e3 

17) Thlfl 



4) Se5n 

5) Sg8h6 



9) a2a4 9) Tf8e8 + 

Der Zug 1) d7d6*) würde wie bei Vorgabe von Bauer und 2 
dek sein. 1) Sg8h6 kommt gegenwärtig nur n<fch ausnahmsweise 



w. 



1) e2e4 



(f7 fehlt.) 
2) d2d4 



w. 

1) Sg8h6 



10) Sf6g4 

11) Ta8a6 

12) Ta6b6 

13) h7h6 

14) Tb6e6 

15) Sg4e3 

16) Te6f6 



Zügen zu bebaih 
zur Anwendung. 

8. 



2) Sh6f7 



') Dieser und e7e6 scheinen uns auch hier besser als Sb8c6. 
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Nachträgliche Bemerkungen. 

Seite 40, bei der Eröffnung: 4) c2c3 und zwar beim ersten Spiele ist der 

d7d6 
richtige Zug von W. 13) Lclg5. Rochirt darauf S. so kommt W. durch 14) Sbld2 
in Vortheil. 

Seite 515. E. V. Schmidt in Leipzig spielt im schottischen Gambit 
nach den Zügen: 1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 4) Sf3d4 

e7e5 Sb8c6 e5d4 S|f8f8 (statt Lf8c5 oder Dd8h4), 
W. könnte dagegen spielen: 5) Sd4c6 6) Lfld3 7) e4e5 8) 0-0 9) f2f4 10 ) Kglhl 

b7c6 d7d5 Sf6d7 Dd8h4 Lf8c5+ 0-0 
ll)Tflf3»)12)Ld3f5 13 ) Lf5c8 14) a2a3 15) b2b4 16) Lclb2 17)Ddle2 18) f4e5/\ 

Dh4e7 Sd7b6-) Ta8c8 Sb6d7 Lc5b6 f7f6 f6e5 

Seite 73. Läufergambit ist noch zu bemerken, dasswenn nach den Zügen: 
1) e2e4 2) f2f4 3) Lflc4 4) Ddle2 5) Keidl 6) Lc4g8 7) De2e4+ der König 

e7e5 e5f4 f7f5 Dd8h4-h f5e4 Th8g8 

auf d8 rückt statt das Schach mit Lf8e7 zu decken, W. folgendermassen spielt : 
7) 9) Sglf3 10) Thiel 11) Sblc3 12) d2d4 13) Lcld2 14) Kdlcl 

Ke8d8 Dh4h6 Lf8d6 c7c6 g7g5 Dh6h5^) b7b6*) 

15) Sf3€5 • 16) g2g4 17) h2g3 18) d4e5 19) Telhl 

Lc8b7 (Ld6e5 ist auch nicht besser) f4g3 Ld6e5 h7h6 Dh5g6 

20) De4g6 21) Thlh6 22) Ld2g5-hA (I>ie ™ Büguer angegebene Spielweise ist 

Tg8g6 tg6h6 ^ 

nicht zu empfehlen.) 

Seite 79 zum Spiel: 1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 ist noch zu bemerken, dass 

e7e5 e5f4 Sg8f6 
W. statt 4) e4e5 auch d2d3 ziehen kann, und den Gambitbauer wieder erobert. 

Seite 82 Zeile 4 muss lauten: Das Resultat dieser verschiedenen Unter- 
sachangen ist, dass es S. allerdings in einigen Fällen gelingt, ein ungefähr gleiches 
Spiel bei freiwilliger Hergabe des gewonnenen Gambitbauem zu erwirken, und 
zuweilen W. sogar noch einige Anstrengung kostet, den Bauer wieder zu erobern» 



») f7f6 ist besser: 12) 13) Tf3h3 14) Th3g3 (auf Ddlg4 folgt Sd7e5,) 

f7f6 g7g6 A 

«) Auf b7b6 folgt 14) Sc3b5. Auf 13) Sb8a6 erwidert 14) De4e2. 
*) 14) 15) De4e2 16) Sc3e4 

Sb8a6 b7b6 



15* 
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Allgemeine Spielgnmdsätze. 

Das Schachspiel ist hinsichtlich der vortheilhaftesten Beimtzniig von Zeit und 
Raun vielfach mit einer Schhicht verglichen worden. Wie in dieser, gilt es aach 
auf dem Schachhrette, mit Fl&gehi and Mittelpunkt geschickt zu manöTriren, dea 
Mittelpunkt des Feindes zu durchbrechen, in seine Flfigel Bresche zu legen, and da 
Sieg durch eine überwiegende Stellung, oder durch den Mehrbesitz von Krftften zu 
erringen. Dazu ist die Macht der nach*Befinden sorgsam zu hütenden, oder vortheilhaft 
zu opfernden, bald keilförmig, bald in gerader Schlachtreihe vordringenden Baaem, von 
grösstem Gewicht Sie sind es, mit welchen man den Feind an der Entwickelung 
seiner Streitkräfte zu hindern, unter deren Schutz man dagegen seinen eigenen 0£t 
zieren möglich freien, weiten Spielraum zu verschaffen strebt Im Anfange sucht 
man, wo es sicher geschehen kann, mit den Bauern denMittelpn nkt 
zubesetzen. Königs-Dame- und beide Läufer- Bauern auf ihrer 4. Reihe (f4,e4, d4,c4 
oder fö,e5, d5,c5) neben einander stehend (freilich eine ideale Stellung, vde sie nur das 
Fianchetto dem Gegner gestattet), bilden eine gewaltige Mauer, welche den Feind einengt 
Im Allgemeinen lasse man so gestellte Bauern unbeweglich auf 
ihremStandpunkte, so lange die entgegenstehenden Bauern nicht Abtausch ange- 
boten haben, welchen zu vermeiden, man den angegriffenen Bauer vorzieht, (dabei zugleich 
ein Hindemiss seines Fortkommens überwindend), und bei etwaigem künftigen unvermeid- 
lichen Abtausch ihn zu ersetzen trachten muss. AUerdmgs gibt es auch Fälle von ener- 
gischen Angriffsspielen, woman, aushöh er enRücksichten,vonselbst,Kö nigs- 
undDamenbauer weitervorzieht,um einem Offiziersangriffe Raum zu verschaffen, 
des Gegners Offiziere von gewissen Punkten zu vertreiben, und seine Stellung immer 
mehr und mehr einzuengen. Manche Eröffiiungen beruhen sogar auf dergleichen 
Operationsweisen. Indess werden sie gewöhnlich nur durch Fehlzüge des Gegners 
veranlasst, und im Allgemeinen ist auf das Erhalten des Centrums das grösste Gewicht 
zu legen, weswegen die anschliessenden Bewegungen der übrigen Figuren wohl durch- 
dacht sein müssen. 

Nachdem Königs- und Damen-Bauer gezogen worden, sucht man baldmöglich den 
Königsläuferbauer 2 Schritte zu bewegen, wobei freilich die Sicherheit 
der eigenen Rochade (welche meist schon vorher geschehen ist,) gleichfalls in's Auge 
gefasst werden muss. Schwächere Spieler wissen gewöhnlich die grosse Bedeutung des 
Banemzuges f2f4 oder f7f5 nicht zu würdigen, und machen dafür unnütze Offiziersbewe- 
gungen. Auch ist diese Operation nicht so leicht auszuführen, wie es scheint. Gewöhnlich 
muss der davor stehende Königsspringer fortbewegt, und auch der König von der g- nach 
der h-Linie gerückt werden. Manchmal gelangt der Spieler während der ganzen Partie 
nicht zu dem Aufzuge des Königsläuferbauem, indem der Gegner mit aller Kraft ihn 
daran zu hindern sucht 

Ist es der einen Partei gelungen, den Königsläuferbauer, bei noch vorhandenen 
Hauptfiguren, 2 Schritte vorzuziehen, so entsteht gleichsam ein neuer Abschnitt im 
Spiel. Zuweilen kann es nun fraglich erscheinen, ob es besser sei, mit dem 
bereits 2 Schritte vorgezogenen Königsläuferbauer noch weiter vorzurücken und 
den Feind einzuengen, oder damit den gegenüber stehenden Königsbauer zu 
tauschen, um sich eine freie Thurmöffnung zu verschaffen. Im Allgemeinen darf 
das Vorrücken nur geschehen, wenn man den, den Läuferbauer unterstützenden 
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Königsbauer, falls er von dem feindlichen Damenbauer angegriffen würde, durch den 
Damenbauer wieder ersetzen kann, weil sonst der in die Höhe gerückte, vereinzelte 
Königsl&uferbauer nur durch Offiziere zu schützen ist, und leicht verloren geht. 

Die allgemeine Regel heisst: seine Bauern zusammenzuhalten, nicht sie zu 
vereinzeln. Zuweilen vermag indess auch ein einzelner, weit in*8 feindliche Spiel 
vorgedrungener, und gut von Offizieren anterstützter Bauer (namentlich auf der 
Königs- oder Damencolonne) den Sieg zu erringen. Ein haltbarer Freibauer ist 
sehr oft, bei sonst gleicher Stellang, von Entscheidung, weil seine Bewachung, nach 
Abtausch der meisten übrigen Figuren, den feindlichen König lähmt Auf diesen 
Punkt bat der Spieler stets sein Augenmerk zu richten. Die Bauern sind überhaupt 
die geeignetsten Figuren, um den Gegner zu lähmen, da er, vermag er seinerseits keinen 
Bauer zum Abtausch zu stellen, zuletzt sogar genöthigt sein könnte, einen Offizier zu 
opfern^ um sich der Einengung zu entwinden. * 

Aucb hüte man sich vor Spielweisen, wo man Gefahr läuft, mit dem Königs- oder 
Damen-Bauer rückständig zu bleiben, (d. h. wo einer dieser Bauern durch die feind- 
lichen Figuren verhindert ist, 1 oder 2 Schritte vorzurücken, und dadurch nicht bloss 
zum Gegenstande des Angriffs wird, sondern auch das eigene Spiel beengt), ein 
Umstand der zuweilen zum Untergange genügt. — 

Anfänger sind gar gern bereit, den Königsthurmbauer 1 Schritt zu 
ziehen. Indess verlangt dieser Zag Ueberlegung. Gewöhnlich geschieht er, um 
den feindlichen Läufer (clgö oder c8g4) an der Fesselung des Königsspringers zu 
hindern. Abgesehen aber von der Erwägung, ob dies nöthig, ist auch in Betracht 
zu ziehen, dass man zuweilen die Gelegenheit ergreift, absichtlich den auf f6 schla- 
genden feindlichen Läufer mit dem Bauer auf g7 wieder zu nehmen, um sich eine 
Oeihrang auf der g-Linie zur Wirksamkeit der Thürme wider den gegnerischen 
Kochadeflügel (vorausgesetzt also, dass der gegenseitige König schon rochirt hat) 
zu verschaffen. 

Dies Manöver geschieht auch, wenn der eigene König auf derselben Seite 
rochirt hat, wo er dann nach dem Thurmfelde rückt. Ist aber der Thurmbauer schon 
einen Schritt vorgezogen, so ist eine solche Operation zu geföhrlich für die eigene 
Stellung, und nicht anzurathen. Auch bietet man durch unnöthiges Vonücken des 
Königsthurmbauem dem feindlichen Damenläufer, wenn er ungehindert darauf zielen 
kann, Gelegenheit zu drohender Wirksamkeit, vielleicht sogar zur Opferung, um die 
Kochadedeckung zu zerreissen, und seiner, von ihrem Königsläufer, oder sonstwie 
unterstützten Dame Eingang in's Spiel zu verschaffen. 

Eine Hauptwirksamkeit äer Bauern besteht im Bresche machen auf der 
feindlichen Rochadeseite. Sehr wird diese Operation erleichtert, wenn der 
Gegner den betreffenden Thurmbauer bereits einen Schritt gezogen hat. Auch ist es 
von Yortheil, wenn man durch das Vorziehen der Bauern zugleich Offiziere angreift 
und zurücktreibt. Man gewinnt solcherweise Züge, und zwingt den Gegner, nur an 
sich selbst zu denken. Oft ist das Opfer eines Bauern, oder gar mehrerer nöthig 
I zum siegreichen Brescheangriff; manchmal muss sogar ein Offizier geopfert werden. 
Jedenfalls ist das rascheste, entschlossenste Spiel bei dergleichen Angriffen unerläss- 
Uch, um so mehr, weil es gewöhnlich darauf ankommt welche von beiden Parteien 
lu dieser Operation zuerst zum Ziele gelangt. Man hüte sich daher, dem Gegner 
Gelegenheit zu geben, die Bauern in einander zu schieben, weil solcherweise 
uunchmal ein unüberwindlicher Stillstand in dem Vordringen eintritt 

Aus dem Gesagten erhellt, dass man die Bauern auf seinem Rochadeflügel 
nicht muthwillig auflockern darf, wenn man nicht etwa Gelegenheit hat, damit einen 
erfolgreichen Angriff zu machen, was zuweilen allerdings vorkommt, ja das 
einzig Uebrigbleibende ist, nämlich in Spielen, wo der Gegner 
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eingeengt steht, and selbst nicht zum Angriffe zu schreiteB 
vermag. 

Wie im Kriege, so giebt es auch im Schachspiel Scheinangriffe. Man rüeM 
zuweilen mit einem Flflgel vor, bloss in der Absicht, die Rochade auf dieser Seite zb; 
hindern, oder um einen Angrifi, den der Feind auf einer Seite macht, durch offensive 
Bewegungen auf der andern zu lähmen. Doch hüte man sich, die Bauern zwecklos so 
in die Höhe zu ziehen, dass sie in Gefahr kommen, der Stützen beraubt, genommen zo 
werden. 

In manchen Spielen rückt mau deu vom Damenläuferbauer unter- 
stützten Damenspringerbauer 2 Schritte vor, um die Dame auf das 3. 
Feld des Damenspringers, behufs Yerstärkimg des auf dem 4. Felde seines Dameih 
läufers stehenden Königsläufers zu spielen, da solcherweise der feindliche Damen- 
springer nicht auf dem 4. Felde seines Thurmes, Dame und Läufer zugleich anzu- 
greifen vermag. 

Zerstreute, vereinzelte Bauern sind meist verderblich. Darum lasse 
man sich nicht unnützerweise Doppelbauern machen. So lange sie freilich in 
Verbindung mit andeni stehen, namentlich mit den Mittelbauern, denen sie möglicher- 
weise zum £rsatz beim Abtausch dienen können, sind sie nicht unkräftig; niemand 
indess vermag den weitem Verlauf einer Partie voraus zu überschauen, und ob nicht 
der anfänglich unschädlich erscheinende Doppelbauer später doch vereinzelt 
werden muss. 

Eins ist, was das ßauornspiel so besonders schwierig macht; nämlich, dass 
dem Bauer kein Rückzug gestattet ist, und ein etwaiger Fehlzug 
nicht, wie bei anderen Figuren, dadurch verbessert werden kann. 
(Ein Umstand, der beim Baueni-Endspiel freilich noch von entscheidenderer Bede«- 
tnng ist.) 

Schwache Spieler benutzen viel zu wenig die Kraft der Bauerfl. 
weil deren Wirksamkeit verborgener liegt als die der Offiziere, und verbringen die 
Zeit mit unnützenBewegungen der höheren Figuren. 

In gewissen Spielweisen (wie gezeigt worden) ist die Opferung des Damen- 
bauern Seitens des Nachziehenden nothwendig, um den eigenen Kräften, mit 
Gewinnung eines Tempo, Entwickelung zu verschaffen, sei es, dass man, wie z. B. in 
einigen Spielweisen des Muzio-Gambits, bereits einen Offizier gewonnen hat, oder, wie 
z. B. im Doppelgambit des Läuferspiels, bloss ein Gegenopfer bringt, um den Feind 
in eine schlinune Lage zu drängen. In Spielen, wo solcherweise der Läufer c4 den 
Bauer d5 nimmt, ist es manchmal gut, darauf sogleich c7c6 zu ziehen, (Damenläufer- 
bauer 1 Schritt) um den Läufer zurück zu treiben, und dadurch eine offene Linie 
für die Dame gegen den feindlichen Damenbauer zu gewinnen; dadurch wird zugleicli 
dem feindlichen Damenspringer das Feld d5 verwehrt. 

Den Zug f7f6 (Königsläuferbauer 1 Schritt) haben wii* schon in der speciellen 
I^hre von den Eröffnungen, als im Anfange gewöhnlich verderblich erkannt, 

Das geschickte Operiren mit den Bauern im Mittelspiel beruht auf Erfahrung und 
reiflicher Ueberlegung in jedem einzelnen Falle, und gehört zu den schwierigsten 
Errungenschaften des Schachspielers. 

Der Königsläufer ist gewöhnlich, vermöge seiner Richtung auf den feindlichen 
Köttigsläuferbauer, als welchem Punkte meist der erste Angriff gilt, dieSttitze desselben; 
auch auf dem dritten Felde seiner Dame steht er, namentlich wenn der feind- 
liche König auf seiner Seite rochirt hat, bedeutungsvoll. Ob man ihn dahin, ob nach 
dem dritten Felde seines Damenspringers, oder dem zweiten seines Königs, falls 
er angegriffen wird, zurückzuziehen hat, darüber entscheidet die Lage, Auf c4 und 
b3, bestreicht der weisse Königsläufer den Punkt f7, und hindert oft das Aufziehen 
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iieses Bauern; auf d3 bedroht er h7. Stellt sich ihm der feindliche Damenläufer 
mtgegen, (ein Zug der nur mit genauer Ueberlegung geschehen darf) so lässt sich 
lurch Wegnahme dieses Läufers zuweilen ein glücklicher Angriif einleiten, falls der 
viedemehmende Königsläuferbauer von der Dame und dem Eönigsspringer, und 
delleicht noch von dem bereits aufgezogenen Königsläuferbauer angegriffen werden 
kann, wälireud der angegriffene König auf seinem Springerfelde, also in der Angriffs- 
Snie der Dame, stehen bleiben muss. Doch ist zu berechnen, ob man seinen 
Angriff auch durchzusetzen vermag, weil sonst der Gegner bloss eine ihm selbst 
vortheilhafte Oeffnnng der Läufercolonne für den Thurm erhält. Nachfolgende Stellung 
gibt ein Beispiel eines gelungenen Angriffs durch den Läufertausch. 




Lb6e3 Dd6b6 f5f4 Sd7f6 

f2e3 Ddld2 Taldl u. s. w. 
Noch aus einem andern Grunde ist der Zug des Damenläufers nach e3 oder e6, 
mn den entgegenstehenden feindlichen Königsläufer zum Abtausch zu bewegen, vorher 
sehr zu durchdenken. Nimmt nämlich der Bauer f7 den feindlichen Läufer auf e6 
wieder, so beherrscht er allerdings das Feld ib. Da er aber gewöhnlich zum Doppel- 
bauer wird, so sucht man durch d6d5 den Damenbauer gegen den feindlichen 
EöQigsbauer zu tauschen, und den Doppelbauer auf e6 solcherweise nach d5 zu 
bringen. Dadurch wird indess das Feld fö, zum Anheften für feind- 
liche Springer frei, was unter Umständen bedeutenden Nachtheil verursachen 
kann. — 

Der ächte Läuferangriff besteht in dem Zusammenwirken 
beider Läufer auf eine Richtung, und zwar auf die feindliche 
Rochadeseite. Ein solcher Angriff ist oft unwiderstehlich. 

Ueberhaupt ist es von Bedeutung, wenn man den auf seiner Seite 
fochirt habenden feindlichen König in der Richtung des Königsläu- 
fers festzuhalten vermag. 

Für die Wirksamkeit des Damenläufers ist es sehr förderlich, wenn er den 
1 Schritt vorgerückten Königsthurmbauer der feindlichen Rochadeseite bestreicht, und 
solcherweise den Königsläufer in seiner drohenden Richtung unterstützt. Ausserdem 
stellt man den Damenläufer gern so, dass er den feindlichen Königsspringerbauer 
^d das dahinterliegende Thurmfeld angreift, oder zieht ihn auf das dritte Feld 
seines Thurmes, wo er (freilich die vorherige Entfernung des feindlichen Königs- 
Wers vorausgesetzt) manchmal der Rochade des Gegners hinderlich ist 
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In manchen Spielen sucht man beim Herausziehen des Königslänfers durch 
Schachgeben mit demselben zugleich ein Tempo, behufs rascher 
Rochade zu gewinnen, oder wenigstens durch Fesselung eines gegnerisches 
SjHringers auf dem di-itten Felde seines Königs- oder Damen-Läuferbauers einen Angrif 
einzuleiten. 

Die Gleichheit der Schlagweise (schräg) zwischen Läufer und Bauer (ein Grand 
wesswegen die Läufer leicht von den Bauern eingeschlossen werden können, aber and 
sich an Bauern hfingen) bewirkt, dass der Läufer auf dem 2. Felde seines 
Springers, vor dem rochirt habenden Könige stehend, als denselben 
deckender Offizier gebraucht wird. 

Falls man gegen Ende des Spiels vorgedrungene Bauern hat, so 
stelle man sie auf von der Farbe seines flbrig gebliebenen Läufers 
verschiedene Felder, um das Dazwischenklemmen der feindlieheB 
Figuren zu verhindern, die den Gang der Bauern hindern veürden-, 
hat man sich aber zuvertheidigen, so mdssendieBauern auf Feld em 
von der Farbe ihres Tiäufers stehen, um durch ihn geschützt zu 
werden. 

Man beachte die beiden Gegensätze: in der Mitte der Partie, so lange 
noch lebhafte Angriffe stattfinden können, ist ein Läufer von der 
Farbe des gegenseitigen gut, um sich ihm nöthigenfalls entgegen 
zu stellen, während am Ende, ungleiche Läufer bei schwächerer 
Bauernmacht des Einen, dennoch die Partie remis zu machen ver- 
mögen. Ueberhaupt sind die Läufer im Endspiel sehr geschickt, 
das Fortrücken der feindlichen Bauern zu hindern. 

Ganz anderer Natur sind die Springerangriffe; da die Springer, im 
Gegensatze zu den Läufern, ganz nahe an den Feind herantreten müssen, 
so sucht man ihnen durch einen vorgeschobenen Bauer einen 
Stützpunkt zu geben, der möglich schwer hinwegzuschaffen ist Ein so an 
einen Bauer gehängter Springer, der die Linie abschliesst, bildet dann die Grund- 
lage eines gewöhnlich verderblichen Angriffs, indem er die KrSfte des Gegners 
lähmt z. B. : 
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Haben einmal die Springer Eingang in's feindliche Spiel gefunden, so sind sie 
schwer wieder zu entfernen. 

Haben beide Parteien auf der Königsseite rochirt, so hegt es gewöhnlich in 
ihrem Vortheil, den Bamenspringer baldmöglich nach dem Königs- 
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flügel hinüber zu bringen, wo er zur Sicherheit des Eigenen Königs sowohl, 
wie zur Verstärkung des Angriffs auf den gegnerischen dient Desswegen ist es 
auch nachtheilig, wenn der Königsspringer zwecklos nach der 
Damenseite sich verschlagen lässt. 

Der Zug des Damenspringers auf das dritte Feld seines Läufers 
(blc3) ist oft von grosser Wichtigkeit, namentlich wenn die feindliche Dame auf f6 
steht Der Springer bedroht dann auf d5 oder b5 den Punkt c7 ; auch nach e4 
strebt er. Geht der Damenspringer auf a3 (statt c8) so kann er nach c2 und 
von da nach e3 und f5 zu gelangen trachten. Bedrohen beide Springer ein und 
dasselbe Feld, so opfert sich manchmal der Eüie, um dem Andern eine Stellung zu 
verschaffen, wo er zur Stütze unwiderstehlicher Operationen wird. Obgleich man nach 
allgemeinen theoretischen Grundsätzen die Springer immer so stellen müsste, dass sie 
möglV^h viele Felder bestreichen, so ist dies doch nicht immer möglich; namentüch 
in geschlossenen Spielen ist es manchmal nothwendig, den Königsspringer auf das 
dritte Feld seines Königsthurmes zu ziehen. 

Ueber den Werth von Springer und Läufer ist mancherlei gesagt worden. Im 
Allgemeinen werden 2 Läufer 2 Springern vorgezogen. 

Ein einzelner Läufer kann einen auf der Randseite befind- 

f liehen Springer vollständig einschliesseu, so dass er sich nicht 

bewegen kann; auch ist zuletzt ein Springer, wenn ihm auch mehr Bauern zur 

Seite stehen, gegen einen Thurm öfter eine schwächlichere Figur als ein Läufer, wie 

Überhaupt vorrückenden Bauern gegenüber ein Springer sehr ohnmächtig ist. 

Indess vermag im Gegentheil auch ein Springer gegen einen Läufer manchmal 

siegreich aufzutreten, indem er nicht so einseitig ist, und daher leichter die Bauern 

erobert Ueberhaupt hat der Springer mehr angreifende wie verthei- 

: digende Eigenschaften. Ein Springer bringt jeden Bauer zur Dame, 

ein Läufer keinen Eckbauer, der auf einem anderfarbigen Felde zur 

, Dame gelaugt 

, Auch darin besteht ein Vorzug des Springers, dass er beim Schachgeben, 

[ sobald er nicht genommen werden kann, den König zum Ziehen 
nöthigt, während dieser das Schach anderer Offiziere* möglicherweise durch 
Dazwischenziehen einer Figur decken kann. — Sind die Bauern in einander 
geschoben, so vermögen oft nur die Springer etwas zu leisten, 
während die Läufer sich ganz unthätig verhalten müssen. Dagegen vermag man 
mit dem Läufer, der beim Ziehen nicht alle bisherigen Angriffspunkte 
aufzugeben braucht, ein Tempo zu gewinnen, gleich wie beim Thurm und 
bei der Dame; dies ist mit dem Springer solcherweise unmöglich, da 
derselbe, sobald er sich bewegt, auch die von ihm bedrohten Felder 
gänzlich wechselt; ein Umstand, welcher beim Bauernendspiel von 
Bedeutung ist, namentlich wenn ein solcher Offizier allein einigen 
Bauern gegenübersteht — So bietet jede Figur ihre Vortheile. 

Manchmal kann man einen Bauer, hinter dem die feindliche Dame steht, mit 
dem Läufer oder auch mit dem Springer nehmen, mit dem Ersteren sie sogleich angrei- 
fend, während der Springer sie nur in verdeckten Angriff durch Abzug stellt. 
Meistens ist jedoch in diesem Felde letzteres vorzuziehen, schon 
aus dem einfachen Grunde, weil solcherweise der Springer in Thätigkeit kommt, abge- 
sehen von sonst zu erlangenden Vortheilen. In Verbindung mit einem Thurm 
ist ein Springer sehr mächtig gegen den König, wenn dieser auf 
einem Eckfelde sich befindet, und solcherweise von den beiden feindlichen 
Figuren am Ziehen verhindert wu:d. Eine solche Stellung entscheidet oft die Partie. 
l DieThurmangriffe lassen sich nicht wie die Springerangriffe verdecken, sind 

Hirschbach, Schachspiel. t7 
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aber gewichboll. Im Anfange des Spiels ist die Wirksamkeit der 
Thttrme geringer, als die der leichteren Figuren, weil sie, bei ihrer 
Schwerbeweglichkeit, alsdann nicht ohneGefahr genommen zu werden, 
unmittelbar am Gefechte sich betheiligen können. Aber sobald die Linien 
sich öffnen, die Felder leer werden, offenbaren sie ihre niederschmetternde Macht 
Die erste Oeffnung welche man dem Königbthunn gewöhnlich zu verschaffen sucht 
ist die Königsläuferlinie, durch Aufzug und Abtausch des betreffenden Bauern. 
Es \s>X schon erwähnt worden, wie auch die Springer linie dazu benutzt wird. 

Hat ein Thurm eine Stellung in der ursprünglichen gegnerischen 
Bauernreihe (also in den Keiheu 2 od(M* 7) eingenommen, so vermag 
er oft dadurch allein, namentlich am Ende der Partie, den Gewinn 
zu entscheiden, falls es nicht möglich ist, ihn abzutaust-hen oder sonst wie zu 
paralysiren. Zwei Thürme neben einander in solcher Stellung Sind 
gewöhnlich unwiderstehlich. Es ist beim Abtausch der Figuren wohl darauf 
zu achten, ob man eine solche Stellung einnehmen und wirksam behaupten kann. 
Zuweilen trifft es sich, dass beide Parteien in solcher Lage sind, und gegenseitig 
die Baueni vernichten. Bestreichen bereits beide Thürme offene Linien, 
und will man den Einen doch bewegen, um eine augenblicklich noch 
stärkere Stellung einzunehmen, so hat man genau zu berechnen, 
welchen man am vortheilhaftesten zieht. Der Damenthurm auf die 
C-Linie gestellt, leitet in den geschlossenen Partien oft einen nicht 
zu unterschätzenden Angriff ein. Richten beide Thürme, hinter einander 
stehend, in Verbindung mit Läufer oder Dame, ihre Wü'ksamkeit gegen die feindliche 
Rochade, und ist diese nicht sehr stark, etwa durch noch \ov den Bauern stehende 
Offiziere geschützt, so bleibt der günstige Erfolg gewöhnlich nicht aus. Ueberhaupt 
ist die Verdoppelung der Thürme von Bedeutung, und man hat immer 
darauf zu sehen, dass man beim Entgegentreten der feindlichen Thürme 
und beim Abtausch derselben, mit einem Thurm die offene Linie 
beherrscht oder dem Feinde verwehrt. Thurm gegen Thurm ist in 
diesem Falle der einzig richtige Grundsatz, wie überhaupt, in der 
Vertheidigung, gleichartige Figuren am besten einander wider- 
stehen. Eine unbestrittene offene Linie für den Thurm. ist 
eine Stufe zum Siege. — Die Thttrme sind geschickter die Bauern 
zur Dame zu führen, als sie daran zu verhindern; dazu passen mehr 
die Läufer. Darum tauscht man gern die feindlichen Läufer, wenn man 
starke Bauern hat, und erhält sich die Läufer, wenn man nur schwache 
besitzt. 

Einen Springer kann der Thürm nur einschliessen, wenn jener 
auf einem Eckfelde steht. Beim Endspiele mit Bauern hat der 
Thurm oft den feindlichenKönig von gewissen Linien abzuschneiden. 

Die Dame, der bei weiten mächtigste Offizier von allen, welcher Läufer und Thurm 
in sich vereint, erfordert bei ihren Bewegungen, eben ihrer grossen Kraft wegen, 
die sorgfältigste üeberlegung; denn jeder unnütze Zug mit ihr rächt sich stärker als bei 
einer andern Figur. In der Mitte ihi-es Heerlagers schützt sie dasselbe, und bedroht 
zugleich von fem den Gegner, durch ihre Gelenkigkeit schnell überall hingekngend. 

Bloss mit Hülfe eines einzelnen Bauern oder Offiziers vermag sie den König 
von aller nahen Hülfe abzuschneiden, und ihn unrettbar matt zu naachen. Oft kann 
man beide Thürme opfern um der Dame einen Zugang zum feindlichen Könige z« 
verschaffen, wo sie ihm, manchmal ganz allein, den Todesstoss versetzt. Ein Beispiel von 
Opfer beider Thürme ist folgendes: 
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1) Td6f6 2) De5f6 + 3) Tg5g6+ 4) Df6g6+ 5) Dg6h6 + 6) Lc4d3 
g7f6 Kh8g8 h7g6 Kg8h8 Kh8g8 Verloren. 

WiedeiTim ist, im Gegensatze, die Dame äusserst geschickt zur Selbstopferung, falls 
sie dem feindlichen Könige keinen andern Ausweg lässt, als sie zu nehmen, worauf 
ihn ii*gend ein geringerer Offizier matt macht ; damit wird oft eine glänzende Spielendung 
herbeigeführt. 

Die Dame vermag auch eine sonst nachtheilig stehende Partie 
durch stetes Schachgeben manchmal noch remis zu machen. 

Furchtbai' sind ihre Verwüstungen, wenn sie in den Feind eingebrochen ist. 
Aber man hüte sich auch, sie bei solcher Gelegenheit nicht einzu- 
büssen, oder von den wirksamem Punkten zu sehr zu entfernen, und 
dadurch dem Feinde Gelegenheit zu geben, ungehindert seinerseits einen bedrohlichen 
Angriff zu beginnen, während man Mühe hat die Dame zurückzuführen. Lieber 
nehme man einen Bauer nicht, als dass man die Dame der Gefahr aussetzt, abge- 
schnitten zu werden. 

Anfänger begehen meiet den Fehler,, die Dame zu früh in's 
Treffen zu führen, weil sie glauben, mit der wichtigsten Figur am schnellsten 
etwas en*eichen zu können. Aber jeder Bauer, jeder geringere Offizier vermag die 
Dame zur Rückkehi* zu zwingen, wobei der Gegner seinen Figuren fortwährend 
weitem Spielraum verschafft. 

Auch hüte man sich, dieDame auf Felder zu stellen, wo sie die 
Entwickelung ihrer eigenen Streitkräfte behindert, z. B. auf das 
dritte Feld ihres Königsläufers, wo sie dem Springer den Heraustritt verwehrt. 

Indess giebt es auch Spiele, wo man die Dame z. B. von dl nach f3 zieht, um 
sie darauf nach g3 zu bew^egen, wo sie zugleich* den feindlichen Königsbauer und 
Königs-Springerbauer angreift. 

Die Züge der Dame auf das 2. Feld ihres Königs, und, nachdem der Königs- 
läufer bereits gezogen, auf das 3. ihres Springers, leiten oft verborgene Angriffe ein, 
wesswegen man den Bauer des Damenläufers gern 1 Schritt zieht. Auf b3 z. B. 
stehend, bedroht die weisse Dame il und b7 zugleich, was nach Entfernung de» 
Üamenläufers c8 von Bedeutung werden kann. 

Der Zug der Dame nach h5, (h4) darf nui* iu Aussicht eines starken Angriffs 
oder eines gewissen Voitheils geschehen. . 

üeberhaupt gesellt sich die Dame gern zu den Läufern, nameut- 
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lieh zum Königsläufer. Bald hinter, bald vor demselben stehend, bedroht sie 
die feindliche Rochade. Die Stellang auf einer Linie (geraden oder 
schrägen) mit dem eigenen Könige ist dagegen immer mit grosser 
Vorsicht einzunehmen, der feindlichen Thürme und Läufer w^en. 

Sind zuletzt jederseits Dame, 2 Thürme und einige Bauern 
übrig geblieben, so wird oft das Spiel sehr schwierig, und veriangi 
die grösste Aufmerksamkeit, da die Macht dieser schweren Offiziere jede Bewegnog 
mit ihnen folgenschwer macht. 

Der König ist, wie schon gesagt, im vollen Spiel meist bloss passive 
Figur, und bewegt sich nur zu seiner eigenen Sicherheit, oder um seinen Figurra 
Platz zu einem Angriffe zu machen. 

In diesem Falle hat man weit voraus zu berechnen, dass man 
mit dem Könige nicht einen Platz einnimmt, der augenblicklieb 
zwar ungefährdet scheint, später aber heftigen Angriffen aasgesetzt 
sein kann. Eine Unsicherheit des Königs lähmt auch die übrigen 
Streitkräfte, und verweist sie auf die Vertheidigung. Die Rochade 
bietet für den König die natürlichste Zuflucht; darum hat er sich bis dahin im Allge- 
meinen vor jedem Schach zu hüten, das ihn zum Gehen zwingt. Namentlich das Heraas- 
ziehen der Thürme wird dadurch verhindert Wann man rochiren soll, wer vermöchte 
darüber für alle Fälle gültige Gesetze aufzustellen? — Doch tritt mit der 
Rochade gewöhnlich erst der Zeitpunkt ein, wo man, mit dem eigenen 
Könige in Sicherheit, seine Kräfte freier den zu unternehmenden 
Angriffen zuwenden kann. Nur selten wird es gegen starke Spieler 
möglich sein, die Rochade überhaupt zu umgehen, und, mit dem 
Könige auf eines der nächsten Felder der Offizierslinie rückend, 
beide Thürme gegen die feindliche Rochadeseite wirken zu lassen. 
Gewöhnlich sucht dann der Feind den Mittelpunkt zu durch brecien, 
um zu dem solcherweise blosgestellten Könige zu gelangen. Sindindess bereits 
frühzeitig die Damen getauscht, so ist es oft gut, nicht zu rochiren, 
sondern den König für die Offensive im Bauernspiel bereit zu 
halten. In diesem Falle ist es zuweilen von Bedeutung, 1 Schritt 
mit dem Könige vor dem feindlichen voraus zu haben. 

Im Allgemeinen ist die Rochade auf Seite der Königin weniger 
räthlich, als die auf der Königsseite. Der Eckbauer vom Damenthurm bleibt 
ungedeckt, und dann bietet sich auf der langen Seite oft leichter Gelegenheit zum 
Breschemachen. Doch entscheidet hierbei die Stellung. Bei gewisser Aussieüt, 
auf dem Königsflügel einen erfolgreichen Bauernangriff machen 
zu können, wäre es unverzeihlich, durch Rochade dahin, sich selbst 
zu behindern. 

Die Wichtigkeit des Königs beim Bauemendspiel ist schon augedeutet wordea 

Majestätischen Schritts stellt er sich dann an die Spitze seiner Bauern, und 
führt sie zum Siege. Verderblich ist es daher, wenn der König dabei 
von einem feindlichen Offizier am Heraustritte aus seiner üochade- 
ecke gehindert wird, oder nur mit Verlust von Zeit zur Wirksamkeit zu gelangen 
vermag. Der Unterschied eines Tempo entscheidet oft alles. 

Im Allgemeinen wird man bemerken, dass eine gut geordnete Partie auch 
diesiegreicheist Das Zerrissene ist gewöhnlich die Physiognomie des Unterliegenden. 

Man lasse dem Gegner keinen Fehler ungestraft hingehen. 
Durch ein Uebersehen desselben erlaubt man ihm oft eine Stellung einzunehmen, 
eine Combination einzuleiten, die für den Andern nachtheilig ist. Es ist ein 
Sprung im Spiel, ein Sprung zum Schaden des Andern. 
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AsS&agQY machen sich gewöhnlich seltsame Begriffe von Plänen, die man fassen 
könnte, ohne dass der Gegner es merke. Das muss aber ein schwacher Spieler sein, 
oder €S verriethe eine grosse Unaufmerksamkeit eines gaten Spielers, wenn er nicht 
den Zweck jeder Bewegung des Gegners erkennt. — Der Sieg unter starken 
Spielern, bei gleicher Aufmerksamkeit, setzt sich oft aus einer Reihe kleiner Ele- 
mente zusammen, einzeln unscheinbar, im Ganzen, unter künstlerischer Führung, 
überwältigend. — 

Man hat yersucht, den Werth der einzelnen Figuren nach Tempos zu berechnen. 
£ine Bestimmung, die offenbar sehr vieldeutig ist, und von der jeweiligen Lage 
des Spiels abhängt, wesswegen wir uns hier nicht darauf einlassen. 

Zeit ist, wie im Kriege, so auch im Schachspiel der wichtigste 
Punkt, und das innerste Wesen des feinen Spiels besteht eben in 
der Kunst, keinen unnützen Zug zu thun, sondern immer den 
stärksten. Kann man dem Gegner einige Züge abgewinnen, so ist das ein unge- 
heuerer Vortheil, der oft einen kleinen numerischen Verlust aufwiegt. Der wird sich 
stets am besten befinden, welcher sagen kann, „ich lenke die Partie, der Gegner muss 
mir folgen.'^ Dagegen ist es übel, wenn mau ängstlich den Zügen des Feindes lauschen 
muss, wenn man auf eine schwierige, lange Yertheidigung verwiesen ist, und selbst 
keine Aussicht hat, seinerseits zum Angriff zu gelangen. Schon desswegen übel, weil 
bei allseits gedrückter SteUung, ein Versehen leichter ist, und schneller zum Ende 
führt, während ein schwacher Zug des Angreifenden oft nur die Schwächung, aber 
nicbt die Vernichtung des Angriffs zur Folge hat. Darum lasse man auch dem 
Feinde nie Zeit, aus einer Übeln SteUung zu entweichen, sondern benutze jede Bewe- 
gung zu seinem Verderben. 

Was dem schwachen Spieler gewöhnlich fehlt, ist: Consequenz in der Ver- 
folgung des Zwecks eines Zuges. Bald dies, bald jenes unternehmend, verliert er 
solcherweise Zeit und Stellung zugleich. 

Indess ist zu bemerken, dass es auch dem starken Spieler in manchen Fällen 
unmöglich ist, von einem, im Anfange des Spiels, so lange die Figuren noch nicht entwickelt 
sind, gewonnenen Tempo entschiedenen Nutzen zu ziehen, und manche Spieleröff- 
nungen, die mit der Bezeichung, dass eine der Parteien ein Tempo verloren habe, 
: schliessen, lassen darum doch noch vielerlei Chancen übrig. Ist dagegen das Spiel bereits 
in einem weitem Stadium der Entwickelung, und schon etwa ein starker Angriff 
mid Gegenangriff vorhanden, so kann der Verlust eines Tempo für eine der 
Parteien von Entscheidung sein, üeberhaupt steigen die Nachtheile jedes 
Zeitverlustes mit der Anzahl der geschehenen Züge. 

Angriff und Vertheidigung, sie sind die Lehrgegenstände der Theorie. 
Einen Mittelzustand zwischen ihnen giebt es, streng genommen, nicht. Diejenigen 
Operationen , welche weder offenbare Angriffs- noch Vertheidigungszüge zu sein 
scheinen, sind eben beides zugleich. Der Anziehende hat den Angriff. Wie 
lange er währt? — Wie lange er beim besten beiderseitigen Spiel zu erhalten ist, 
lässt sich im Allgemeinen nicht angeben, lieber die einzelnen Fälle ertheilt die Theorie 
I der Eröffnungen Kunde. 

Jeder Angriff hat ein Stadium der Vorbereitung, bestehend 
in der geeigneten Aufstellung der dazu zu verwendenden Figuren. 
Sonst wird aus dem Angriff blos eine versuchte Ueberrumpelung, die nur bei schwa- 
chen Spielern ausführbar. 

Grössere Zahl der in Thätigkeit gesetzten und auf den ent- 
scheidenden Punkt gerichteten Kräfte, nebst Beherrschung 
grössern Raums sind es, die jeden Angriff begründen. Man über- 
eile aber nicht vorzeitig den Sti^rm, sondern den Terrainvortheil 
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behauptend, entwickle man möglieh rasch seine Streitkräfte. Es ist 
freilich nicht zu vermeiden, dass auch der Angegriffene seine Figuren entwickelt (darom 
hüte man sich vor unzeitigeu Angiififeu die dem Feinde nur Zeit zur Entwickelung 
verschaffen), aber man zwinge ihn, womöglich, seine Offiziere auf ungün- 
stige Felder zu stellen, wo sie wenig Spielraum haben, und schwer in Thätigkät 
zu bringen sind. Es kommen Fälle vor, wo der Angreifende die schwere 
Wahl hat, entweder eine wichtige Angriffsfigur zurückzuziehen, 
und dadurch Zeit zu verlieren, oder dieselbe abzutauschen und 
sich dadurch zu schwächen. Uober dergleichen lässt sich freilich nichts 
allgemein Bestimmtes sagen ; nur fürchte man sich nicht gar zu sehr vor dem 
Abtausch der klehiern Figuren, und verliere mit dem Rückzuge nicht zu viel Zeit, 
vielleicht damit den ganzen Voi-theil der Stellung. IVIit Dame und Thürmen lässt 
sich gar noch Vieles durchsetzen, sobald man das Uebergewicht der Stellung auch 
femer durch sie festzuhalten vermag. Ist dies aber nicht der Fall, so weiche man 
dem Tausche aus, und suche mit der betreffenden Figur lieber einen andern Angrife- 
punkt zu erlangen. Der Angegiiffene hucbt freilich stets abzutauschen, (namentlich 
die Damen), um sich Erleichtening seiner gedrückten Stellung zu verschaffen und 
den Gegner zu schwächen. Dagegen liegt es beim Mehrbesitz von Kräften, falls es 
nicht möglich ist, niit ihnen giössere Erfolge auf andere Weise zu emngen, im 
Interesse des Stäi'kem, die vorhandenen Figuren möglich rasch und viel zu tauschen, 
um seinen Vortheil zur Geltung zu bringen. Doch ist auch dies mit Vorsicht 
zu thun, da manchmal noch ein anderes Hülfsmittel zum Gewinn 
nothwendig; namenthch, wo man bloss einen einzigen Bauer mehr hat. 

Gelingt es die Qualität zu erobern (Thumi gegen Springer oder Läufer), 
hat man aber einen Bauer weniger, so durchdenke man wohl, falls sich ein 
Damentausch erzwingen lässt, die Gesammtlage des Spiels, wie den Stand der Bauern, 
ehe man tauscht. Bei so kleinem Vortheil, namentlich wenn der Gegner einen 
Läufer gegen den Thurm behält, ist es oft besser, den Angriff mit den noch vorhan- 
denen Figuren kräftigst fortzusetzen, und das Uebergewicht der Qualität solcherweise 
zm* Geltung zu bringen. Nach jedem Figurenab tausch, nach jeder 
Erlangung eines Vortheils entsteht eine neue Phase des Spiels, 
die wohl erwogen sein will, ehe man sie beschreitet. — 

Es versteht sich von selbst, dÄss man, falls noch Offiziere im Felde sind, 
den Abtausch der Bauern soweit zu vermeiden hat, dass der 
Gegner nicht durch Opferung eines Offiziers gegen die noch 
übrige Bauernkraft remis zu machen vermag, das letzte Hülfsmittel, 
welches dem sonst Unterliegenden manchmal noch bleibt. 

Hat man einen leichten Offizier weniger, und dafür 3 Bauern, so hüte man sich 
dennoch, falls die Bauern nicht überwältigend günstig stehen, vor dem Abtausch der 
Offiziere, da der Gegner mit seinem Offizier und den noch übrigen, wenn auch 
wenigem Bauern möglicherweise gewinnen könnte. Namentlich ist der weithin wirkende 
Läufer gefährlich. 

Es giebt gewisse, allgemeine Grundsätze, die der Spieler 
selten ungestraft aus den Augen lassen darf. Zu denselben gehört: 
Die Offiziere immer so zu stellen, dass sie nöthigenfalls einen 
sichern Rückzug haben und einander nicht im Wege stehen. 

Aus dem Angeführten mag der Lernende ersehen, wie weitblickend das Mittel- 
spiel sein muss. 

Eine mit logischer Consequenz von Anfang bis Ende durchgeführte Partie Schach 
ist .ein Kunstwerk, das, wegen seiner Schwierigkeit, auch Meistern nicht häufig gelingt. — 



Vom Endspiel mit König und Bauern allein 

uBd in Verbindung mit anderen Figuren. 

Gegen Bude des Spiels bleiben gewöhnlich neben den Königen, Bauern allein, 
oder mit Offizieren übrig. Die kunsigemässe Führung dieses Theils der PwHe ist 
zam glllcklicben Entscheid unumgänglich nölbig. Indess gehört ein gutes Bauem- 
spiel zu den schwierigsten Aufgaben der Praxis und wird am spätesten erlernt, so 
ünfach es auch äusserlich scheiot. Die Mannigfaltigkeit der SteUungen der Bauern 
ond der Bewegungen des Königs, machen die auf bestinunte Berechnung gegründet« 
^nzellehre sehr weitschichtig, imd es ist daher angemessen, sich auf die specielle 
Darstellung der Hauptfällc, und auf Darlegung allgemeiner Grundsätze zu beschränken, 
wonach der Spieler sein Verfahren für jeden tonkreteu Fäll einrichten ktum. 

Zuerst wollen wir diejenigen Spiele kennen lernen, wo, neben den Königen nur 
Bauern gegen Bauern auftreten, und zwar der Beifae nach, ein Bauer gegen den 
Kfloig allein, 2 Bauern gegen König und 1 Bauer u. s. w, 

ICÖnig und. Bauer g-eg^en XCöni^. 

Der Bauer geht stets zur Dame (ausgenommen der auf der Thurmlinie), 

wenn es seinem Könige gelingt, vor ihm, dem hindernden feindlichen Könige 

gegenüber (in Opposition) zu treten, der Art, dass der Bauer die vorletzte 

Reihe erreicht ohne Schach zu geben; denn erreicht er die 7, 

; Linie mit Schachgeben, so kann er blos patt setzen. 

In dieser Stellung gewinnt W. wenn er 
am Zuge ist. Andernfalls wird das Spiel remis. 



1) Kdlea 


1) KdÖd7 






2) Ke2d3 


2) Kd7d6 






3) Kd3d4 


3) Kd6c6 






4) Kd4e5 


4) Kc6d7 






5) Ke5d5 


5) Kd7e7 






6) Kd5c6 


6) Ke7d8 






T) Kc6d6 


7) KdSeS 






8) d2d4 


8) Ke8d8 






9) d4d5 


9) Kd8e8 






10) Kd6c7 


Verloren. 






Zieht S. im ö. Zuge den König nach e6, 






rockt der Bauer. 








Dagegen mit S. 


am Zuge; 






l) Kd8d7 


1) Kdle2 


5) Kc5d5 


5) d3d4 


2) Kd7d6 


2) Ke2d3 


6) Kd6d6 


6) Kc3e4 


3) Kd6d5 


3) Kd3c3 


7) Kd6c6 


7) d4d5+ 


4) Kd5c5 


4^ d2d3 


S) Kc6d6 


8) Kc4d4 
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Hntii^rtientUpieL 



9) Kd6d7 

10) Kd7e7 

11) Ke7d7 



9) Ed4e5 

10) död6+ 

11) Ke5d5 



Oder 



12) Kd7d8 

13) Ed8c8 

14) Kc8d8 



12) Kd5c6 

13) d6d7+ 
Kemis. 



1) Kd8d7 

2) Ed7d6 

3) Kd6d5 

4) Kd5c5 



1) Edle2 

2) Ee2d3 

3) Kd3c3 

4) d2d4+- 



5) Kc5d5 

6) Kd5d6 

7) Kd6c6 
Kemis 



Aus diesem Spiel erfaftll man folgende Einzelstellungen: 




5) Kc3d3 

6) Kd3c4 
u. s. w. 




Hier gewinnt W. mit oder ohne Zug. 
1) Kf6e6 2) f5f6 3) f6f7 4) Ke6e7 

Kf8e8 = Ee8f8 Kf8g7 Verloren. 
1) Kf8e8 2) Ke8- wohin er will; der 

Kf6g7 Bauer geht zur Dame. 



Ist 8. am Zuge so verliert er; ist aber 
W. am Zuge so wird das Spiel remis. 
l; Ke8f8 2) Kf8g7 

f6f7 Ke6e7 und gewinnt. 

2) f6f7_ Remis. 

Ke8f8 




In dieser Stellung gewinnt W. wenn er 
am Zuge ist; andernfalls bleibt das Spiel remis. 

1) Ke5e6 2) Ke6f7 3) d4d5 u. s. w. 



Ke8d8 



Kd8d7 



Verloren. 



1) Ke8e7 2) Ke7d7 3) Kd7e7 4) Ke7e8 5) Ke8d8 u. s. w. 
Ke5d5 



e4e5 



e5e6 



Ed5d6 Bemis. 



Es ist klar, dass der schwächere Theil nur remis macht, wenn er seinen König 
dem feindlichen gegenüber in Opposition erhalten kann. Zugleich ersieht man den 
entscheidenden Gang des Königs, um seinen Bauer zur Dame zu führen, wie er zu 
ziehen hat um den feindlichen König zurückzutreiben, und wie erst nachher der 
Bauer sich bewegt. 

Auf den Eandlinien a und h ist es aber nicht möglich einen Bauer (sei es ein 
einfacher oder doppelter) zur Dame zu bringen, wenn der feindliche König das 
betrefTende Eckfeld eingenommen hat, da es kein Mittel giebt, ihn von dort und den 
nächstgelegenen Feldern zu vertreiben. 



Ba uernemltpiel- 

X^önig- und ü Bauem gegen den König-, 

£b giebt hier einige Fälle wo das Spiel reinis wird. 




In diesw Stellung ist das Sinei remis, Uüs yf. am Zuge, denn: Kh7h8 

Km8u.B.w. 
S. gestattet dem weisseu Könige lieiueu Ausweg. Ist dagegen S. am Zuge, 
gewinnt W. offenbar, denn: Kf7f6 oder Kf7f6 

Kh7g8 Kh7g6 und gewinnt. 

Folgende Stellung ist remis wenn S. am Zage, aber verloren wenn W. zieht: 



itfSee KeBfe 
I6I7+ f5f6 



8 ffin Ke6e7 
Kf8g7 Verloren. 



In folgender Stellung indei-s gewinnt W. 
Patt nicht erzwingen kann: 

f6f7 n. s. w. 1) KföeS 2) Ke8f8 3) Kf8g7 
Kt8g7 f6f7+ " f4f5 Ke6e7 

u. gewinnt 
Zwei Bauern, die sich einander unter- 
stützen, gewinnen immer gegen den König, da 
der König den stutzenden Sauer nicht neb- ^ 
men kann, ohne dass der andere zur Dame gebt. 



' \) Kd6e7 1) c6c7 4) Kc8d7 4) Ke4d5 

: 2) Ke7d7 2) d5d6 5) Kd7c8 5) Kd5e6 ') 

: 3)Kd7c8 3) Kf3e4 6) Kc8b7 6)Ke6d7 

und \V. gewinnt. 
I Oder: 

I i) S«6c7 1) Kf3e4 4) KcTdS 4) kc5b6 

[ 2) Kc7d6 2) Ke4d4 5) Kd8c8 5) d5d€ 

'■ 3) Kd6c7 3) Kd4c6 6) Kc8d8 6) Kb6b7 
' 8. verloren. 
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Klöxiigf und Bauei* gfeg^en TCönigf luid IBauer. 



xz/y/y/'/''. 



■////"/■/. 



^ 



f/^- -'Z"^/, 



;^ 



y. ' 

V////. y. 






y 



',.-/., 






W/y/ '//, 






'//y . 



*; ii 



'•'Vv.. 



c,/;. 



=^'".'>^ 



V////.y.A 



V Kr: 






Das Spiel ist remis: 
1) Kd5e6 2) Ke6e7 3) Ke7f7 4) Kf7e7 

Kh4g5 Kg5fö Kf5e5 Reml 

Geht der schwarze König aber von d5 nach 
e4, so gewinnt W. duich Eh4g5 offenbar. Ist 
W. am Zuge, und rückt mit dem Könige von 
h4 nach g5, so spielt S. Ed5e4 und gewinnt 
Der richtige Anzug von W. ist Eh4g3 oder h4h3, 
wodurch er die Opposition bekommt 

1) Kh4g3 2) Kg3g2 3) Kg2f2 4 ) Kf2e2 Oder 1) Kh4h3 2) Kh3g3 3) Kg3g2 4) Kg2fö 

Kd5e4 Ke4f4 Ef4e4 Remis. Kd5e4 Ee4e3 Ee3f4 Eem 

Man sieht also, dass der Anziehende in dieser Stellung stets den Baaer 
opfern muss. Ueberhaupt kommt diese Nothwendigkeit im Bauemspiel öfter "i^t^ 
weil man sonst die Opposition nicht erlangen kann. 

XCönigr xuid S Bauei:*!! g-eg^en Klönig und 1 IBaner. 

Auch hier giebt es Fälle, wo nicht immer der Stärkere gewinnt, sondern der Anzog 
entscheidet. Denn die Hauptregel für dieses Spiel heisst : Erlangt der Stärkere die Oppo- 
sition mit seinem Könige, so gewinnt er? erlangt sie der Schwächere, so macht er remis. 

In nachfolgender Stellung muss W. gewinnen, wenn er anzieht. 





i 





y///////^ 



WA 



yW^'y/y 

VW} 
w/z/z/y w/yy/z/y 



'Z/,y/y 




y 









^; 




y. 



V/j/t/Ay 



WMA 



vyZ/yy/y 



%iyy'yy, 
WM. 






Ü 



Va 



WÄ. 




m 






1) h6h7 2) g2g4 3) Kg6h6 4) g4g5 und 

b7b5 b5b4 b4b3 

macht im 6. Zuge matt. 

(W. gewinnt mit dem Anzüge auch dann, wenn 
der Bauer vonS. auf c7 steht, nur muss dann 
der weisse König im 3. Zuge nach f7 ziehen.) 
Hat dagegen S. den Anzug, so kann W. offen- 
bar nur remis machen, indem er dem vor- 
dringenden schwarzen Bauer nacheilen, nnd 
seine Bauern preisgeben muss. 















i. 










''^m. 



IS 












d 



In diesem Falle, bei vereinzelten Bauern, 
entscheidet gleichfalls der Anzug. Beginnt 
S. mit a7a5, so muss der weisse König ge- 
zwungen seine Bauern verlassen, die der 
schwarze König dann ninmit. Hat aber W. 
den Anzug, so gewinnt er: 
1) h2h4 2) Kf2e2 3) Ke2d2 4) Kd2c2 

a7a5 aöa4 a4a3 Kf4f5 

5) Kc2b3 6) f3f4 7) f4f5^ 

Kf5g6 Kg6h5 Verloren, da S. keinen 
der Bauern nehmen darf. 




W. gewinnt mit dem Zuge. Zieht S. an, so ist das Spiel remis. 
1) Kd2c3 2) Kc3d3 3) c2e3 i) e2e4 5) e4e5 
Kc5d5 d7d6 Kd5c6 d6d5 Verloren. 

Oder; 



1} Ed2c3 

2) e2e3 

3) c3d4 
' 4) c2c3 

5) c3c4 

6) Ed4c4 

7) Kc4d4 
Dagegei 



1) d7d5 

2) Kc5c6 

3) Kc6d6 

4) Kd6c6 

5) d5c4 

6) Kc6d6 

7) Kd6e6 



8) Kd4e4 

9) Ke4d5 

10) Kd5e5 

11) Ke5f6 

12) Kf6e6 

13) Ke6d7 



9) Kf6e7 

10) Ke7d7 

11) Kd7e8 

12) KeSfS 
VerlorCD. 



1) Kc5c4 2) d7d5 3) Kc4c5 4) Ke5c6 5) Kc6d 6 Remis, 



c3c4 da S. die Oppositiou behaupten kann. 



RemiEst«Uung : 

1) Ka4a3 2) Ka3b2 3) Kb2b3 4) Kb3c3 5) a2a3 6) Kc3d3 

Ea6b6 Eb6a5 Ka5a6 Ka6a5 Ka5a4 Ea4a3 

7) Kd3e4 8) Ke4d3 9) Kd3d2 10) Kd2c2 

Ea3b3 Eb3b4 Kb4c4 Remis. 



In folgender Stelltmg dagegen verliert S. mit dem Zage, and macht r 

W. beginnt 
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^ 

/-'/ 



PI 



g;yÄÄ^ 



i 



J^ 



V.A. ./k 



y/,' 


















P 



'M//y^X 




y /■■■■'/. 



Va 







1) Kne6 
2} Ke6d5 

3) Kd5d6 

4) Kd6e6 

5) Ke6d6 

6) Kd6e7 

7) Ke7e6 

8) Ke6d6 

9) Kd6e7 
10) Ke7f7 



1) Kfle2 

2) Ke2d3 

3) Kd3d4 

4) Kd4e4 

5) f4f5 

6) f5f6+- 

7) Ke4d4 

8) f6f7 

9) Kd4e5 
10) Ke5d6 



11) Kf7f8 11) Kd6e6 

12) Kf8g7 12) Ke6c7 

13) Kg7g8 13) Ke7f6 

14) Kg8h7 14) Kfen 

15) Kh7h8 15) Kf7g6 
16] Kh8g8 16) Kg6h6 

17) Kg8h8 17) g5g6 

18) Kh8g8 18) g6g7 
Verloren. 



Es kommt öfter vor, dass man einen Banem opfern nrass, 
um zu gewinnen. 



Dagegen : 

1) Kflf2 2) Kf2e3 
Kf7f8 Kf8e7 



3) Ke3d3 4) Kd3c4 5) Kc4d4 6) Kd4e4 Remis. 
Ke7d7 Kd7e6 Ke6d6*) Kd6e6 



s. 




W. gewinnt mit dem Zuge ; S. macht mit 
dem Zuge remis. 

1) Kg2f3 2) Kf3g4 3) Kg4f4 4) Kf4g5 
Kf7e7 Ke7f6 'Kf6e6 Vertorea. 



w. 
1) Kg2f3 2) Kf3e3 3) Ke3d3 4) Kd3c2 5) Kc2b3 6) Kb3a4 7) Ka4b4 8) Kb4a6 
Kf7g7 Kg7f7 Kf7e7 Ke7d7 Kd7c6 Kc6b6 Kb6c6 VeriorS 
Dagegen : 



1) Kf7g6 

2) Kg6f5 

3) Kf5e6 

4) Ke6f6 

5) Kf6f7 

6) Kf7e7 



1) Kg2f3 

2) Kf3e3 

3) Ke3f4 

4) Kf4f3 

5) Kf3e3 

6) Ke3d3 



7) Ke7d7 

8) Kd7c6 

9) Kc6b6 

10) Kb6a5 

11) Ka5b5 



7) Kd3c2 

8) Kc2b2 

9) Kb2a3 
10) Ka3b3 

Remis. 



1) Ke6f5 würde S. die Opposition und das Spiel kosten. 



■Ol 



I 



RenÜBStenimg wer auch aazi^ea mag. 

1) Ke4d4 2) Kd4e5 Oder; 2) Kd4c4 
Ke6d7 Kd7e7 KdTcT 



1) Kc4d4 


1) Kd6e6 


8) Ed6c4 


8) Kd7d6 


2) Kd4e4 


2) Ke6d6 


9) Kc4b4 


9) Kd6e7 


3) Ke4d4 


3) Kd6e6 


10) a4a& 


10) b6«5+ 


4) Kd4c4 




11) Kb4al> 


11) Kc7b7 


5) Kc4b4 


5) Kd6c7 


12) b6b6 


12) Kb7b8 


6) KMc4 


6) Ec7d8 


13) K>5»6 


13) Eb8a8 


7) Kc4d6 


7) Kd8d7 




Remis. 



1) Kd5«6') 


1) Kd7c6') 


8) Kd6«7 


6) Kc8b8 


2) Ke5d4 


2) Kc6d7 


7) Ke7d7 


7] Kb8a8 


3) Ed4d5 


3) Kd7c8 


8) c5c6 


8) b7c6 


1) Kd6«6 


4) Kc8d8 


9) Kd7c7 


Verioren 


h) Ke6d6 


6) Kd8c8 







S. verliert. 
1) Kg5f5 2) KfögS 3) Kgöfe 4) KfljeT 

Kh3g3 KgSfZ Kf2el Keldl 

5) Ke7d7 6) Kd7c6 7) Kc6c5 8) Kc5c6 

Kdic2 Kc2b3 Kb3a4 Ka4b4 

9) Kc6b6 

c4c&+ ^<^ gewinot. 



>) Auf cÖc6 + zöge S. den König nach c8 x 
>) Au£Kd7e7 erfolgte cöc6. 



142 



Bauemendspiti, 






w 



%777r 



WA///.A 















^; 






■///./t/ 



^* , ' ■ 



^///.. 



X 









'//,/ 



y//:'y/. 







Remisstelliuig 

1. 

1) Kb7c6 

2) Kc6d6 

3) Kd6c6*) 

4) Ec6d6 

5) Kd6e5 

6) Ee5f6 

7) Kf6g6 

8) Kg6g5 



1) Kblc2 

2) Kc2d2 

3) Kd2e2 

4) Ke2f2 

5) Kf2g2 

6) K^2h2 

7) Kh2h3 





S. verliert. 

8. 

1) Kb6c5 

2) Kc5d5 

3) Kd5e5 

4) Ke5d5 



Zieht S. so macht er remis; aadern- 
falls gewimit W. 



1) Ke5d5 

2) Kd5d4 

3) Kd4e4 

4) Ee4d5 

5) Kd5e4 

6) Ke4d5 

7) Kd5e5 

8) Ee5d4 

9) Ed4e4 

10) Ee4d5 

11) Ed5e5 



w. 

1) Ec3d3 

2) d3e3 

3) Ke3f3 

4) Ef3f4 

5) Ef4e4 

6) Ke4d4 



s. 



5) Kd5d6 
'^^ 6) Ed6e6 

Ständen die Bauern eine 
wäre das Spiel remis. 



7) Ee6d6 

8) Ed6c7 

9) Ec7b6 

10) Kb6b7 

11) Eb7c7 



1) Ef3f4 

2) Ef4g4 

3) Eg4h3 

4) Eh3g2 

5) Eg2fl 

6) Eflel 

7) Eeld2 

8) Ed2c2 

9) Ec2bl 
10) Eblcl 

Remis. 



7; Ed4c4 

8) Ec4d5 

9) Ed5d6 

10) Ed6c5 

11) b5b6+ 

12) Ec5b5 



12) Ec7b7 

Verloren. 
Reihe weiter auf a5, b6 und a6, so 



») Auf Ed6e6 folgt Kd2c3 und W. gewinnt. 



1) Ke5f6 

2) d6d7 
5) Kf6f7 
4) Kf7e6 
55 Ke6e7 
&> Ke7d6 

1) KeÖdl 

2) Kd4c4 

3) Kc4bl 

4) Eb4a5 



1) Ed7d8 

2) Kd8d7 

3) Kd7d8 

4) Kd8c7 

5) Kc7c8 

6) Kc8b7 



7) Kd6d7 

8) Kd7c6 

9) Kc6d6 

10) c5c6 

11) c6c7 



1) Kd7d8 

2) Kd8c8 

3) Ec6b8 

4) ia8b7 



7) Kb7b8 

8) Eb8c8 

9) Kc8d8 
10) Kd8c8 

Verloren. 



5) d6d7 

6) Ka5a6 

7) Ka6b7 

8) Kb7c6 



5) Kb7c7 

6) Kc7d7 

7) Kd7d8 
Verloreo. 



W. gewinnt mit oder ohne Zog. 
l) Ka4b4 2) Kb4c4 3) b5b4 4) b4b3 Verloren. 
Kf4e4 ke4e3 Ke3e4 a2a3 



W. gewinnt stets: 




w. 




w. 


1) Kc7c8 


1) Kb5b6 


6) K«8b8 


2) Kc8b8 


2) b4b5 


7) Kb8a7 


3) Kb8a8 


3) Kb6c7 


8) Ka7a8 


4) Ka8a7 


4) a4s5 


9) b7a6 


5) Ka7i>8 


6) Kc7d8 


Verloren. 



Hätte W. den Anzog, so müsste er Kb5c5 spielen 



S. macht remia mit dem Zuge, (Ka7b8). Sonst gewinnt W. 
1) Kb4c5 2) Kc5b6 3) a5a6 und gewinnt. 
K^Täs K^ÜbS 

Oder: 
1) Kb4cg 2) Kc5c6 und gewinnt. 
b7b6H- ~~ 



Remisspiel. 
1) Kd5c5 2) b5b6+ 3) Kc5d6 4) Kd6e7 5) Ke7d7 6) a5a6 
Kd7c7 Kc7b8 Kb8c8 Kc8b8 ECbSag Ka8b8 




Ein nngerilckter Thnimbauer b« QberhMpt gegen Tbann- und Sfröigerbaoer 
mehr Ansaicht aof RemiB, z. B. 

a. 

ReilÜBSt«Ullllg : 
«. 1. w. t. 

1) Kf2g3 1) Kf5g5 4) g2g3 4) h61i5 

2) h2hS 2) h7h6 5) Kf3e3 5) KfSeS 

3) Kg3r3 3) Kg5f5 6) Ke3f2 = 6) Ke5f6 



4) g2g4+ 4) Kf5f6 7) h3h4+ 7) I^g6 

5) Kf3f4 5) Kf6g6 8) Kg3f3 8) KgCf? 
6} Kf4g3 6) Kg6g& 9} Kf3e4 9) Kf7e6 



3) h^4+ 4) KgSfS : 
Kg&f5 li6h& 



1) Kf2f3 1) Kßg& 6) g2g4 6) Kf6g6 

2) Kf3e4 2) Kg6g4 7) hShS 7) Kg6f6 

3) Ke4e5 3} Kg4g5 8) g4g5+ 8) Kf6g6 

4) h2h8 4) Kg5g6 9) Kf4g4 9) h7h6 

5) Ke6f4 b) KgGfe 10) h4h5+ 10) Kg6hr= 

Zieht S. an, so spielt er folgendennafasen r 

•. W. M. ». 

1) KRU 1) K:f2e2 5) Ke4f& 5) bShS 

2) Kf4e4 2) Ke2d2 6) h7h6 6) Ke2e3 

3) Ke4«4 3) g2g3 7) Kf5e5 7) g3g4 

4) Kd4e4 4) Kd2e2 8} h6h5 = 



5) Ke4f5 5) Ke2f3 8) Kf5g5 8) KfögS 

6) K&«& 6) h2h3 9) h7h6 9) h9M+ 

7) Kg&ß 7) g3g4+ 10) Kg5g6 = 

** Ist S. uu Znge, so macht er durch Kg€f6 remis. Zieht abe: 

W. an, 80 gewinnt er. 

w. ■- W. i. 

1) Kf4e5 1) h6h5 5) Ke6f5 5) Kg7f7 

2) g4g5 2) Kgen 6) g5g6+ 6) Kf7g7 
") Ke&d6 S) Kf7f8 7} Kf5g5 TerlortD. 



4) Kd6e6 4) Kf8g7 



Oder: 



3) Ke6d6 4) Kd6e6 5) Ke6f5 6) Kf6f6 
Kf7g8 Kg8g7 Kg7h7 Verlorn 



1) Kf4e5 


1) Kg6g7 


5) Ke6f6 


5) Kh8h7 


2) h4h6 


2) Kg7t7 


6) Kf6f7 


6) Eh?h8 


8) Ke5f5 


3) KJ7g7 


7) Kf7g6 


Verloren. 


4) Kße« 


4) Kg7h8 






1) Kf4e5 


1) Kgen 


7) Ke6e6 


7)Ke6f7 


2) Ke5f6 


2) KI787 


8) Ke5d6 


8) KOTS 


S) Kf5e6 


3) Kg7g6 


9) Kdeee 


9) Kf8g7 


4) KoGe7 


4) h6h6 


10) KeSffi 


10) Kg7t7 


6) e4g6 


5) Kg6g7 


11) g5g6 + 


Verlorea 


6) K«7e6 


6) Kg7g8 








Ziebt S. an, bo rückt 
er sogleich nach h8 , und verläset die 
beiden Felder h8 und g8 nicht. 



RemiE: 
Zieht S. an, so zieht er f6f5+. 



KÖnlfl: und %£ Baueiik ^eofen ICöhIht uncl 8 Ba.u«mi. 



Es versteht sich von selbst, dass auch hier besondere Stellungen stattfinden 
liöiineii, welche der einen oder andern Partei den Sieg verschaffen. 

HIritlibich, SthMlupiel. 19 



146 Bantmtni 

lu folgender StellanK z. E. mnss W. ge» 



1 



Zieht W. so erfolgt Kf8f7. Beginnt 
S. so geschieht : dem Bauer auf b2 zur Dame geht, dann 

J) h7h6 2) Kh8h7 3) h6g5 anf b5+ S. znm Tausch der Dame zwingt, 

"kföff Kf7f6 h4g6 n gewinnt ""»d mit Bauer a2 eine neue Dame macbt 

Dagegen st folgende Ste litng renus, gleichviel wer anzieht. 

1 Kd3e3 2) Ke3f3 3} Kf3g3 4) K^ 

Kd5e5 Ke5f5 Kf5e5 Ke5t6 

5) Kg4g3 6) Kg3f3 

Ef6e5 Ee5f5 Remis. 

1 Kd5e5 2) Ke5d5 3) Kd5e5 4) Ke5e6 

Kd3e3 KeÜfS Kf3g3 KgSgi 

5 Ke6f6 
Remis. 



I£önigr xuid S Baneiii gfegen Ifönig: und f 





Remis, gleichviel wer ai 



1) Khig4 


1 


2) Kg4f4 


2 


3) Kf4f6 


a: 


4) Kt5g4 


4 


5) Kg4f4 


5 



Baue raendtpiel 

Hat S. deo Anzug, so gewinnt er dnrch 

:c8d7. Beginnt W. so bleibt das Spiel remiB. 

) h4h5 2) g4h5 3) Kt4f5 4) KfögG 

g6h5 Kc8d7 Kd7e7 Ke7e6 

.) Kg6h6 6) Kh6h7 7j h5h6 P) Kh7h8 

Ke6f7 f6f5 f5f4 f4f:) 

t) b6h7 
Remis. 



KAni^ -und Ü Bauern gref^ei 

Gegenstand oachfolgender Betracbtuagei 
König eich nicbt bewegen kann, während 
gegenüber befindet, Stellungen die in der prs 
Wir wollen einige derselben erwähnen. 



Die Bauern gewinnen, doch darf nicht 
fifd oder h'6h2 angezogen werden, weil sich 
sonst der König anf hl patt stellt Der 
richtige Zug ist: 1) g3g2 2) g2glD + 

Kglf2 Kf2gi 

3) f4f3 
Verloren. 



verliert mit dem Zuge; sonst Remis: 
1) t4fS 2J h4h3 
Kglf2 Kf2g3 



Bemk 




i»t* 



1) h7h6j- 
Kg5h5 



Ebenso Zieht S^ so gewinnt er dnrch 

f4f3. Zieht W. so wird es remis. 

I) Kh2gl 2) Kglf2 3) Kf 2g3 4) Kg3f2 

f4f3 g5g4 h5h4+ a s. w. 



2) f7f5 3) gTge^ t) h6h5 
Kh6h4 Kh4g3 Kg3g2 



1) g7g6 2) h7h5+ 
Eg5g4 Kg4h4 

IKönig' und. 3 Bauei-n gfeg'en KAnigf und 3 BcLuern. 

Mit der Anzahl der Banem wächst die Manuigfaltigkeit der Combinalionea, 
und die Stellungen können zu wahren Aufgaben werden, so wenig sie auch ein 
praktisches Interesse haben. Z. B. folgende Stellung. 



Der Anziehende gewinnt, indem er den 
König so zieht, dass er die Bauern aufhält, 
was geschieht, wenn sie die 5. Reihe noch 
nicht überschritten haben, und zieht dann 
seine eigenen Bauern in die Höhe, welchen 
der anderseitige König, da er im Nacbznge 
ist, nicht Widerstand leisten kann. 



) Kdle2 




1) Ke8d7 


10) c5c6 


10) f4f3 


) Ke2f3 




2) Kd7c6. 


11) b4b5+ 


11) Ka6a7 


a2a4 




3) h7h5 


12) c6c7 


12) g5g4+ 


) c2c4 




4) f7f5 


13) Kh3h2 


13) Ka7b7*) 


Kf3g3 




5) Kc6b6 


14) b5b6 


14) g4g3+ 


b2b4 




6) g7g6 


16) Kh2gl 


16) t3f2-f 


') a4a5+ 




7) Kb6a6 


16) Kglfl 


16) hihS 


() c4c5 




8) h6h4') 


17) a6a6+ 


17) Kb7c8 


Kg3h3 




9) f5f4+ 


18) a6a7 


Verloren. 


BefiDdeü sich 


bei derselben 


Bauem&teUung die beiden Könige 


anf el und e8 


iinander gegenüber 


so gewinnt 


W. auf dieselbe Weise, mag auch S. am Zuge 


iein, z. B. 














w. 


•■ 


w. 


1) Ke8d7 




1) a2a4 


6) Kc6b5 


G) hab-l 


a) h7h5 




2) Kelf2 


7) f7f5 


7) c2c3 


3) h5h4 




3) Kf2g2 


8) Kb5a6 


8) c3c4 


4) Ed7c6 




4) Kg2h3 




o. gewinnt 


b) g7g5 




5) a4a5 






Darau 


knöpfen 


sich nnter andern folgende Resultate: 






Der ÄnEiehende gewinnt. 



Der Anziehende verliert. 



') Anf Ka6b5 lieht W. Kh3g2. 
>) Auf g4g3+ erfolgt Kh2gl. 
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W. 

\V. gewinnt. 




W. gewinnt (auch wenn der w. König auf g3 steht) 
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Remis. Wer zuerst den ungertickten 
Bauer zieht, verliert. 



Klöni^ und 4 Banem g-eg-en König und 4 Ba.nem. 




Falls W. am Zuge, Remis. 
Zuge, so gewinnt W. 

1) Kf2e2 2) f3f4 3) Ke2f2 

f4g4 



Kf4g3 
b) g2f2 
Kf4e5 
9) Kc2b2 

also nach 



Kg3f4 
6) Kf2e2 7) Ke2d2 



Ke5d6 
Wäre W. 



Kd6c5 
6. 



im 



Ist S. am 

4) Kfög2 

Kg4f4 

8) Kd2c2 

Kc5b4 

Zuge dem 



schwarzen Könige nachgerückt, 
f3 und auf 6) Ke5d6, weiter 



nach f4 gegangen, so gewann S. 

1) Kf4f5 2) Kf5g5 

Kf2g3 f3f4+ und gewinnt 



J 
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idOnig und S Bauern g^eg-en ICönig- und 6 Bauern, 



W. zieht uod gewimit 
1) c4c5 2) a4a5 3) g21i3 4) Keifö 
g5g4') hlhS g4h3 h3h2 

5) Kf3f2 6) a7ft6 7) b5ati 
b6c5 b7a6 Verloren. 



I£önis und Bauer g^^fen ICönig' und I>a,me. 

Ein Bauer, der auf der 7. Linie angekommen ist, kaiu nur dann gegen die Dame 
remis machen, wenn er auf der Läufer- und Thurmcolonne steht; auf den anderen 
verliert er, da ihn die Dame verhindert, gleiohfolls zur Dame za werden, indem sie 
den König zwingt, aich vor seinen Bauer zu stellen, und w&brend des Gewinns dieses 
Tempo ihren eigenen Kttnig herbeifflhrt, um zuletzt den Baner zd nehmen. 

1) Dd7d2 Ij Kßfl 

2) Dd2f4+ 2) Kflgl 

3) Df4e3+ 3) Kglfl 

4) De3f3+ 4) Kflel 

5) Kb6c5 5) Keld2 

6) Df3f2 6) Kd2dl 

7) Df2d4+ 7) Kdlcl 

8) Dd4e3-f- 8) Kcldl 

9) De3d34- 9) Kdlel 

10) Kc5c4 10) Kelf2 

11) Dd3d2 11) Kf2fl 

12) Dd2f4+ 12) Kflgl 

13) Df4e3+ 13) Kglfl 

14) De3f3+ 14) Kf8e8 

15) Kc4d3 Verloren. 

Ebenso verßlhrt man bei einem Damen- und Sprii^erbauer. 

') d6cö oder b6c5 helfen auch nichts. 
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Bauemendspul, 



Bei einen L&nfer- nnd Thurmbaaer ist es aber nicht möglich, das Tempo n] 
gewinnen, am den eigenen König heranzubringen, weil der feindliche König 
patt stellen kann. 
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1) De2g4+ 2) Dg4f3 3) Df3g3+ 1) Db7a6 2) Da6b5+ 3) b5c4+ 



Kglh2 



Kh2gl Kglhl 



Kclb2 
4) Kc4b3 
Kblal 



Kb2cl 



Remis. 



Kclbl 



Offenbar kann der Bauer nicht genom- 
men werden ohne den König patt zu setzen. 

Indess giebt es ungünstige Stellungen, wo der Bauer zwar zur Dame gelangt, 
den König aber nicht vor dem Matt zu retten vermag, ungeachtet der gegnerische 
König ziemlich weit entfernt steht Nachfolgend emige Beispiele: 




w 



1) Ka7b6' 1) Kalb2 

2) Kb6c5+ 2) Kb2cl 

3) Db7hl+ 3) Kclb2 

4) Dhlg2+ 4) b2bl 

5) Kc5b4 5) a2alD 

6) Kb4b3 W. wird matt. 




8. 



1) Dc4f7-f 1) Kd7c8 

2) Df7e8+ 2) Kc8b7 

3) De8d7 3) Kb7b8 

4) Kc5b6 Verloren. 



w. 



Hat der König 2 Bauern, von welchen nur der Eine auf das 7. Feld gelangt 
war, so ist der Gewinn der Dame um so leichter, da der König sich nicht patt 
stellen kann, sondern den vorgerückten Bauer aufgeben muss. 



■BS 



ieudHpir.1. 



15H 



Hat die eine Partei bloB» die Dame gegen Dame und Baner, so kann 
häufig die Dame , falls der feindliche Bauer noch nicht das 7. Feld erreicht hat, 
durch fortwahrendes Schachgeben, oder durch zeitiges Heranbringen ihres Königs, 
remis machen, wobei sie aber Acht zu geben hat, dass sie sich nicht in gerade oder 
iBclirfige Linie mit ihrem Könige stellt, so dass der Gegner sie zum Abtausch 
^s^wingen kann. 

Zum Schlnss der bisherigen Betrachtangen noch folgende 

Studie: 



W. zieht, und kann bloss durch c5c6 
remis machen, trotzdem er einen Bauer mehr hat. 



Könifif untl Dftme flfe^en KÖn 

Allgemeine Regel ist: Steht der Bauer n 
I wird das Spiel remis. AuEgenoounen sind 




l)Db3b8+2} Db8g8 3)Kd5e54 )Ke5d5 1) De5d5- h 2) D d5d7 3) Dd7c8j- 

Kd8e7 Te6c6 tc6e6+ Eemis. KaShS Kb8a8 Tb6b8 

4) D c8c6+ 5) Ka5a6 
TbSbT Verloren. 

Hat der Bauer seine nrsprtlnglicbe Stellung schon verlassen, so geht er Terioren. 
Es kommt darauf an, den König zu zwingen, dass er vor seinen Bauer tritt, und 

Hlncbtich, Schtdiirlel. ^ _ 



du8 ebenso der Thonn gen&tbigt wird, den fetndlJcbeD König hinter dea Baner 
hsEen. Freilich mOssen die Zttge dessen der die Dame hat, sehr präcis sein. 



1 




1) Dd31i7+ I) Ke7e6') 11) Dd2d4 11) Kcßd?*) 

2) Dh7c7 2) Te5c5 12) Dd4c4 12) Te5c5 

3) Dc7d8 3) Tc5e5 13) Dc4f7 + 13) KdTcß 

4) Dd8e8-f- 4) Keßdö') 14) Kf6e7 14) Tc5e5 + 
6) De8c8 5)Te5e4+*) 15) Ke7d8 15) Te5c5 

6) Kf4f5 6) TeleS +16) Df7d7 -f-lfi) Kc6d5 

7) Kf5f6 7) Te5ei*) 17) Kd8e7 17) Tc5c6 

8) Dc8f5+ 8) Te4e5 18) Dd7f6-t-18) Kdöc4 

9) Df5d3+ 9) Kd5c5 19) Ke7d7 19) Tc6c5 
10) Dd3d2 10) Kc5c6 20) Df5e4 + Verloren. 



Inde«6 gibt es Stellungen auf allen Colonnen, mit Ansnahme der Thnrralime. 
wo selbst e n vorcerückter Bauer nicht genommen werden kann. Z. B. 



HiUt sich der schwarze Eönig auf dei 
ersten und zweiten Reibe, ohne den Tharm 
zu bewegen, so ist offenbar das Spiel remis. 
Dieselbe Stellung könnte, wie gesagt, auf 
allen Linien stattfinden und das Spiel unent- 
schieden machen. Auf der Thurmlinie wäre 
aber der Bauer verloren. 



iKönitC und nThucm fCGfg&n K&nlfc, ITliiimi und. Bauer. 

Die stärjtere Partei gewinnt, wenu sie den feindlichen Konig Yon der Linie 
des Bauern zu verdrängen und mit ihrem Könige vor den eigenen Baner zu treten 
vermag. Die schwächere Partei kann dies nur durch richtiges Spiel mit dem Thunn 
verhindern. Den Abtausch der Thürme darf der schwächere Theil nur dann vor- 
nehmen, wenn er mit seinem Könige die Opposition erhalten kann. 



') 1) 2) Dh7f? 3) DfZeC 4 Defie7 + 

Ke^dS Te5c5 Kd8c7 Kc7e6 
*) Geht der König nach fß, io zieht W. De8d7 nnd nachher Kf4g4. 
>) Zieht der Thurm nach h5 so gibt die Dame auf a8 Schach. 
*) Zieht der König nach d4 bo geht die Dame nach c6. 

») 11) I2i Dd4al 13) pa4a7+ 14) Kf6e7 

KcUo7 TeSeS ke7o>i 
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1) Tb3a3 2) Ta3b3 ') 3) Tb3 c3 4) Tc3c8 
e5e4 Th2a2 e4e3 Kf4f3 

5) TcUf8+ nod gibt Schach oder bedroht 
den Baaer. 



Vei'lAsst der Tharm aber die dritte Li 
feindlichen Könige sich vor seinen Bauer zu i 



1) Tb3a3 

2) Ta3a8 
3> Ta8f8+ 
4) Kelfl 
&) KflgÜ 

6) TfSeä 

7) Kg2f2 

8) Kf2g2 

9) Te8e7 

10) Te7e8 

11) Te8e6 

12) Kg2b2 



1) e5e4 

2) Ef4f3 

3) Ef3e3 

4) Th2hH- 

6) Thiel 
«) Ke3d2 

7) e4e3+ 

8) Kd2e2 

9) Teldl 

10) TdldT 

11) Td7g7 + 

12) Ke2f2 



13) Te6f6+ 

14) Tf6e6 
16) Te6d6 

16) Kh2g2 

17) Td6d7 

18) Td7b7 

19) Tb7bl4- 

20) Tblb2+ 

21) Tb2b3+ 

22) Tb3bl 
Verioren. 



13) Kf2el 

14) e3e2 

15) Tg7c7 

16) Tc7c2 

17) Tc2d2 

18) Td2d8 
19} Keld2 

20) Kd2e3 

21) Td8d3 
n) TdSdl 



W. zieht DDd gewinnt. 
1) Tflf4 2) Tf4e4+ 3) Kgef? 

Th2hl Ke8d7 Thlfl-t 

6) Kf6g5 7) Te4g4 

Tflgl+ Verlorea 



4) Kf7g6 5) Kg6f6 
Tflgl4- TglfH- 



Ist es ein Thimnbaner, so gewinnt er oft auch dann nicht, wenn sein Edaig 
vor ihm steht, weil derselbe eingeschlossen wird. Z. B. 
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Remisspiel : 

\) TgÖf8+ 2) Tf8fl 
Kf2g3 Ta7a2 

Oder: 

1) Ta7ai+ 2) Talfl 3) Kf2fl 
Tg8gl Tglfl + 



Ausnahmsweise macht ein Thunn auch gegen Tbunn and 2 Baaern remis z. B. 




\) Ke3f4 2) Td3e3+ 3) Te3a3 4) Ta^Jaß-^ 



Ed6e6 Ke6f6 



Ta5c5 



Oder : 

1) Ke3f4 2) Kf4f5 3) Kf5e5 4) Ke5f5 
Ta5a4+ Kd6c5 Ta4e4+ Kc5c4 

5) Td3dl 6) Tdlcl 4- 7) Tcldl+ 
Te4e2 Kc4d3 



KölUK's'THux'm 11. 55 Baueini s^efi^en Könlcr^rriiiii-iii ie.O Bauern. 

Diese« Beispiel zeigte wie man bei einem Bauer weniger, richtig zu spielen hat. 




W. ist am Zage and macht remis. 

1) a2a4 > ) 2) a4b5 3) Kc3b4 4) Te3fö 
a7a6 a6bö Tc7c6 c4c3 

5) b2c3 6) Kb4b3 7)Tf3f5 8)Kb3b4 



Tc6c4+ 

9) Kb4b3 
Tc4c6 



Tc4c6 Kb6a6 Tc6c4+ 



') Wichtiger Zug. 



[ 



BauementUpieL 
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Klömig^y rriiiinii u. Bauex* gegen KLönis* 11« Tj^xtß&r. 



Nach Philidor hatte man angenommen, dass in folgender Stellung (und 
BmlicheB), sobald W. d4d5 sieht, S. das Spiel remis machen könne, 
Utefer disrch Schachgebea den feindlichen «• 

Cta% am Vorrücken zu hindern vermöchte. 
\u neu^er Zeit ist diese Annahme aber 
idderlegt w<»rden, indem die Ztlge; 

I)d4d5+ 2) Tdla l 3) Tala7 + 4) Ta7a6 + 

Ke6d7 Lc7g3 Kd7d6 Kd6d7 

5) Ta6g6 

n. s. w. 
SUSI Gewinn für W. führen. (Siehe die Unter- 
sachungen Aber diese tlMfens seltene Spiel- 
endimg von Bernhard Ton Gnretzky- 
G o r n i t z in der Berliner Schachzeitung 1863.) 



in ihr 
4er 




XCönig u. nrhixnn g^egrexi Klöniff, T^Avtß&v vl. 2 BcLuerxi» 

Sind die Banem schon weit vorgerückt, so ist es oft dem Thnrm unmöglich, 
gegen die beiden Bauern sich abzutauschen, und dadurch remis zu machen. 
Leichter ist es, wenn ein Thurmbauer dabei ist. Gegen Springer und 2 Bauern 
gelingt es dem Thurm viel leichter remis zu machen, wobei sich der König den 
Bauern so nahe wie möglich gegenüber zu halten hat. 



9 Spiring^er* xuid 
Thurm; luid Baixer*. 

In folgender Stellung, wo W. anzieht, verliert S. obgleich sein Bauer zur 

Barne gelangt. 

t. 

m 
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Bauemendspiel. 



Koni^ uiicl nriluirni g^getk Könin^ und Ba.iiei*it. 

König und Thorm vermögen im geeigneten Falle, 4 geschlossene Banenti 
aufzuhalten, falls sie noch nicht über die Mitte des Bretts vorgedmngen sind. h\ 
besonderen Stellungen gewinnt aber sogar ein einziger Bauer, wenn ihn der Tbi 
von der Dame nicht abzuhalten vermag. Ebenso gewinnen 2 vereinigte Bauern,] 
welche ihre sechsten Felder erreicht haben; 3 vereinigte Bauern gewinnen, weim| 
sie s&mmtlich, ohne angegriffen zu sein, ihre fünften Felder erreicht haben, und der! 
feindliche König ihnen nicht gegenüber steht. 

In folgender Stellung wird das Spiel remis, wenn S. richtig zieht 




W' 



mm. 







V///X 



m. 



■/////. 



'/a. 



yy///A 






^/A 





WM.. 





m 





WM mm w% 
«_,.« ^M 



V/A 







i 



■^^y^ 




/'4 





V/Z/Z/A 

mm 

m 



1 m 



WM. a 





i 

iü 





I 



1) Tflf2 2) Kg3f4 3) Tf2d2 4) Td2d6 



Kg5g6 Kg6h5 
5) TdöeS 6) Te6e8 



h3h2 



h2hlD 



Kh5h4 

7) Te8h8-h 
Verloren. 



Kh4h5 



Dagegen : 

1) Tflf2 2) Kg3f4 3) Tf2e2 4) Te2e5 
Kg5f6 Kf6g6 Kg6f7*) ^Sl^ 

5) Te5e6+ 6) Te6d6 7) Td6h6 8) Th6h5 
Kg6g7 Kg7f72) Kf7g7 Kg7g6 

9) Th5g5+10) Tg5g8 11) Tg8d8 12)Td8d6+ 



Kg6h6 Kh6h7 



Kh7g6 Kg6f7 
Remis. 



Ständen die Banem auf den Feldern h4, g5, f6, so würden sie verlieren; aof 
h2, g3, f4 hingegen würden sie gewinnen. 




W. zieht und gewinnt. 
l)Tc8c7+ 2)Tc7g7+ 3) Tg7b7 4) Kf6g6 



Kh7g8') Kg8h8 



a4a3 Verloren. 



') Auf Kg6h5 erfolgt 2) Te2e6. 

2) 6) 7) Kf4g5 8) Td6g6+ 9) Tg6h6+ 10) Th6h5 



3 



KgThT Kh7g7 Kg7h7 Kh7g7 Verloren. 

) Auf Kh7h6 gewinnt 2) Tc7e2, auf Kh7h8 dagegen 2) Tc7b7 3) Ki6g6 

a4a3 Verloren. 



— I 



W. zieht aod macht r 
l> Th6h7+ 2) Th7hl ; 



Kb7b8 


b4b3 Kb8c8 


t:> £b6c6 
Kc8d8 


5) Kc6d6 6) Kd6elj 
Kd8e8 Ke8f8 


7) Ke6f6 
Kf8g8 


8) TUlgl+ 9) Tglhl 
Kg8f8 RemiB. 




I£!Anig', ILiäufei* und Bauer ^eg^en I£ön^. 

Der stärkere Theil gewinnt, ausgenommen wenn der Baner auf der Thurmlinie 
sieb befindet, und der feindliche König nicht daran verhindert werden kann, das 
f^cfcfeld, worauf der Bauer zur Dame geht einzunehiricii, also wenn der Läufer nicht 
von der Farbe diesem Eckfeldes ist Ein Bauer mit einem weissen Läufer kann also 
iiDter diesen Umständen nicht auf al und b8 hereinkommen; ein Bauer mit emem 
schwarzen L&ufer nicht auf a8 und hl. 

Im folgenden Beispiele ist es W. möglich, den obgleich noch einen Bauer be- 
sitzenden schwarzen Eänig an Erreichen des Eckfeldes zu verhindern. 



1) Lh7g8 a) Kcada S) Kdaea 4) Kc-dU 

Kalbl Kblb2 Kb2c3 Kc3d4 

5) Lg8a2 6) Kfjg5 7) Kg&h4 8) Kh4g5 

Kd4c5 Kc5d6 Kd6e7 Ke7f8 

9) Kg5f6 
Verloren. 



Nachfo^end ein Fall, wo ein Läufer nebst Bauer auf der Springerlinie nicht gewinnt. 
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BitMememdgjM. 



XCönigc, ILAvkTer vl» lBAiiei*n ^e^exk Könige vt« ^Bsb\M.eirr\m 

Die Stellangen können sehr mannigfaltig sein, so dass die eine oder die andere 
Partei gewinnt. 

In nachfolgenden Stellungen gewinnt W. 
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1) a2a4 2j Lh4f2 3) Kd6c6 4) a6a7+ 
Kc8b8 Kb8a8 Ka8b8 Kb8a8 

5) Lf2e3 6) a4a5 
Ka8a7 Verloren. 







Wym 
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W/M.. 




1) Lh5f3+ 2j Lf3hl 3) Ke2fl 4) e4d5 



Kg2gl 
5) d5d6 



Kglhl d6d5 e5e4 

6) d6d7 7) Kfle2 8) d7d8D 



e4e3 e3e2+ Khlg2 h2hlD 

9) Dd8g5+ 10) Dg5h5+ 11) Dh5g4+ 



Kg2h3 

12) Ke2f2 
Verloren. 



Kh3g2 



Kg2h2 



w. 



X^önig* n. Lö^nffer g'eg'en K^önig^ Lö^nfex* u.. Baixenn. 

Ist bloss 1 Bauer mehr, so wird das Spiel bei Läufern von ungleicher Farbe 
remis, falls der Läufer den Bauer nehmen kann. Sind aber die Läufer von 
gleicher Farbe und der Bauer nahe seinem 8. Felde, so gewinnt er gewöhnlich. 




W. gewinnt. 
1) Lf6d8 2) Ld8g5 3) Lg5f4 u. dann nach c7. 

La5el Lela5 



In dieser Weise wird der (xewinu gewöhnlich erwirkt. 



In folgender Stellung gewinnt W. nur mit dem Anzüge: 
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1> LeTgS 2} Kf5f6 3) Kf6f7 4) Lg5f6 

Xg7f8 Lf8e7+ Le7f8 Lf8h6 

&:> Lf6e7 6) Le7f8 

Eh5g4 Verloren. 



Sind auf der einen Seite mehrere Banern vorhanden, die man zur Dame fuhren 
will, so muss man die Bauern auf Felder von der Farbe des feindlichen Läufers 
stellen, damit derselbe sieh nitht daiwischen einklemme, und zugleich verhindern, 
dass der Gegner seinen Läufer nicht gegen die Bauern tausche. 

Ein Beispiel, wie der Lttufer gegen Läufer und 3 Bauern remis hält, ist folgendes; 



ßemisGpiel, ganz gleich wer anzieht, da 
der Bauer c6 nicht über das Feld c3 zu 
bringen ist 




Köul^ Hnd ^pr4uB>ei* fgc^esa Könifp und BauCii'. 

Hat der Bauer das 6. Feld nocb nicht überschritten, so wird ihn dei in 
geeigneter NÄhe betindliche Springer aufhalten. Das Verfahren dabei besteht larin, 
dasa der Springer, falls er nicht sogleich Schach geben kann, stets auf em Feld geht, 
von wo er im nächsten Zuge mit Schach zugleich den vorgerückten Bauer angreift z B. 



1) Sb2d3 + 2) Sd3c^ 
Kb4c3 b3b2 



Es ist schon erwähnt worden, dass 1 oder 2 Springer allein nicht matt setzeu. 
Hat aber der König noch einen oder selbst mehrere Bauern so kann er sogar von 
1 Springer matt gesetzt werden. Der russische Schriftsteller Jämsch hat m einer 
besondem Schrift 237 Fälle nachgewiesen, in denen ein emzelner Spnnger gegen 
König und Bauer matt macht, 

Klrschbicb, Schichtpid. 21 
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Hauertiendiipiel . 
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W. zieht und gewinnt. (Zöge S. so 
wäre das Spiel remis.) 
1) Se2g3+ 2) Sg3f5 3) Kflf2 4) Sf5e3 



KhlhS 
5) Se3fl 

h3h2 



Kh2hl KhlM 
6) Sflg3 + 





Kli2hl 



Selbst gegen eine grössere Anzahl von Bauern kann der Springer oft gewinnen. 
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W. gewinnt mit oder ohne 
1) f7f5 2) f5f4+ 3) h7h5 

Kh3g3 'Kg3f2 Kf2fl 
5) h4h3 6) h3h2 7) f4f3 



Anzug : 
4) h5h4 

Kflf2 
8) f3f2 



Kf2fl Sf3g5 Sg5e4 Se4g3+ 




1) 

a4a3 
4) Sh6f7 + 





a3a2 



3) Kf7f8 
a2alD 



Nadifolgend ein Beispiel mit 2 Springern: 




W. gewinnt stets, sei es mit oder ohne 
Zug z. B. . 

1) Kh8g8 2} Kg8f8 3) Kf8g8 4) KgShT 



Se4c5 
5) Kh7g8 



Kg6f6 Sc5e6 Sd6f5 

6) c6c5 7) Kg8h8 8) Kli8h7 



Kf6g6 f5e7+ Kg6f7 
9) c5c4 10) Kh7h8 11) c4c3 
Se6f8+ Sg8e7 Se7g6-f- 



Se7g8 



Man sieht, dass dem Könige wegen des Besitzes des Bauern, die Möglichkeit 
genommen ist, sich patt zu stellen. 



Das Katt kaun anch dadurch 
den Answeg versperrt. Z. B. 



erfolgen, daaa der eigene Baaer dem Könige 



i;) Kd2c3 
Eala2 



2) Kc3b4 
Ea2al 



3) Kb4a4 
Kala2 



4) Sblc3+ 
Ea2al 



Dergleicilen Spiel endimgen kommen indess wohl schwerlich vor, nnd begnügen 
■w» ans daher mit dem hier Mitgetheilten, • 

ICönig, Spring:er und Bauer g-eg^en ICönigr. 

Der stärkere Theil gewinnt stets, indem er, falls sein König entfernt steht, den 
vom feindlichen Könige angegriffenen Bauer unterhalb durch den Springer deckt, welcher 
nicht genommen werden kann, ohne dass der Bauer zur Dame rückt, und allmählich 
seinen eigenen König herbeibringt Eine Ausnahme macht der Thnnnbauer in 
folgenden Stellungen, wo der eine oder andere König auf dem Eckfelde vor dem 
Bauer steht. 




I Beide Spiele sind remis. 

[ ti-öaig, Springer u- Bauer geg-en ICönig- u. Bauern. 



W. zieht nnd gewinnt, 
1) Se3d5+ 2)S d5c7+ 3)Sc7e6 4) Se6c5 + 

KbGaG Ka6b6 Kh6a6 Ka6h6 

5) Kc4d5 6) Sc5a4 + 7) Kd5e^ 

f5f4 Kb6c7 Verloren, 

Oder: 
1) Se3d5 + 2) Sd5c7+ 3) S c7e6 4) b3a* 

Kb6a6 Ea6b6 a5a4 Kb6a5 

5) Se6c5 6) Kc4b3 7) 3c5e4 8) Kb3b4 

fÖf4 im Ea5a6 Ka6b6 

9) a4a5+ 10) Kb4a4 ll) Ka4b5 12)a5a6+ 

Eb6a6 Ka6a7 Ka7b7 Kb7a7 
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BattemeneUpieL 



13) Kb5a5 14) Kaöb6 15) •6a7+ 16) Se4c5 17) Sc5a6 18) Sa6c7 + 
KaTäS') KaSbS Kb8a8 f3f2 f2flD 







'&,. iiJ 










äyfe 







■^;^ :.:^ 



W. gewinnt mit oder ohne Anzug. 
1) Sf5e3 2) Se3g5 3) Sg4f6 4) Ke7f7 5)g6g7+ 6) g7g8D+| 



Kh8g8 Kg8h8 g7f6 f6f5 K}i8h7 







Springer und Bauer gegen Springer gewinnen manchmal dadurch, dass der 
Springer durch Schachgeben den feindlichen Springer, welcher das Hineingehen des( 
Baueni in die Dame verhindert, zum Abtausch zwingt, und der Bauer nun auf dasj 
8. Feld gelangt. Springer und Bauer gegen Läufer gewinnen zuweilen dadurch,; 
dass der Spiinger das Feld maskirt, welches der Bauer überschreiten muss, um züt- 
Dame zu gelangen. 

1) 13) 14) Ka5b6 15) Se4c5 16) Sc5e6 17)S €6c7-h 18)a6a7+ 19) a7a8D f 

Ka7b8 KbBaS f3fö WVU Ka8b8 Kb8c8 Kc8d7 

20) Da8e8+ 21; De8e6-f 



Kd7d6 







Spiügeaetze. 
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Spielgesetze. 



I. 

Bemerkt ein Spieler, dass die Stellaiig des Brettes oder der Figuren falsch ist, 
oder eine Figur fehlt, so kann er verlangen, dass die Partie von neuem beginne; 
nach dem 4. Zuge bedarf es dazu aber der Einwilligung des Gegners. 

n. 

Um den Anzug wird zuerst geloost, später ist er abwechselnd. Die Farbe der 
Figuren wird gleichfalls geloost; nachher ist sie in einem Match bleibend. 

m. 

Eine berührte Figur muss gezogen werden, es sei denn, dass man sie bloss 
zurecht rücke, was jedoch gleichzeitig mit dem Worte ,J'adoube" gesagt werden 
muss. Kann die Figur nicht gezogen werden, so darf der Gegner verlangen, dass 
der König zieht. 

IV. 

So lange man eine Figur noch hält, darf man sie ziehen wohin man will; hat 
man sie aber losgelassen, so ist der Zug nicht zurticknehmbar. 

f ^- 

Berührt ein Spieler eine Figur seines Gegners, so kann dieser ihn zwingen zur 
Strafe seinen König zu ziehen, oder die gezogene Figur, wenn möglich, zu nehmen. 

VI. 

Kann die berührte Figur weder gezogen noch geschlagen und kann auch der 
König nicht gezogen werden, so bleibt der Fehler ohne Folgen. 

VII. 
Wenn der König als Strafe gezogen werden muss, so darf er nicht rochiren. 

Vffl. 

Nimmt ein Spieler eine Figur des Gegners mit einer Figur, die sie nicht 
nehmen kann, so muss er nach der Wahl des Gegners jene Figur schlagen, wenn 
sie überhaupt genommen werden kann, oder die berührte Figur ziehen. 

IX. 

Nimmt der Spieler eine seiner eigenen Figuren mit einer andern, so hat der 
Gegner zu bestimmen, welche der berührten Figuren er ziehen soll. 

X. 

Macht ein Spieler einen falschen Zug, so kann ihn der Gegner beliebig zwingen, 
entweder den falschen Zug stehen zu lasöien, oder mit der berührten Figur einen 
richtigen Zug zu machen, oder den König zu ziehen. 

XI. 

Zieht ein Spieler während er nicht am Zuge ist, so kann der Gegner den Zug 
gelten lassen oder nicht 

xn. 

Rochirt ein Spieler, obgleich er es nicht darf, so hat der Gegner das Recht, 
diese Rochade gelten zu lassen oder zu verlangen, dass entweder der König oder 
der Thurm gezogen werde. 



1 
xm. 

Setzt ein Spieler in Folge eines Zuges seinen König einem Schach ans, so 
mnss er anf Verlangen den König ziehoi. Falls dies onmöglidi, bleibt der Fehler 
ohne Strafe. 

XIT. 

Ist kein Schach geboten und das Schach nicht gedeckt worden, so moss es 
nachtrii^ch geschehen. 

XV. 

Sagt ein Spieler irrthOmlich Schach an, ohne es zn bieten, nnd der Gregner 
deckt das vermeintliche Schach, so darf er diesen Zng znrtlcknehmen , ehe m 
Andere seinen folgenden Zng gethan hat 

XVI. 

Macht ein Spieler einen falschen Zag und der Gegner zieht ohne es zn bemer- 
ken, weiter, so moss er es gelten lassen. Nur wenn ein König durch mehrere Züge 
im Schach geblieben, müssen die Züge beiderseitig zurückgenommen werden. 

xvn. 

Wenn am Ende einer Partie ein Spieler hinreichende Macht hat, um das Matt 
zn erzwingen, es aber nicht versteht, oder das Matt überhaupt nur zu den Zweifel- 
haften gehört, (wie König, Läufer und Thurm gegen König und Thurm), so bat der 
Gegner das Recht zu verlangen, dass nur noch 50 Züge von jeder Seite gemacht 
werden, welche vom Augenblicke der Ankündigung zu zählen sind. Nach Ablauf 
derselben wird das Spiel als remis abgebrochen. Wird während der 50 Zöge eine 
Figur geschlagen, so entsteht eine neue Spielendung, und sind dafür wieder 50 Züge 
erlaubt 
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Uebersicht der Geschichte und Literatur 

des Schachspiels. 

Die Entstehungs-Geschichte des Schachspiels ist, wie von manchen anderen 
geistigen Bestrebungen, in Dunkel gehüllt. Von Indien aus verbreitete sich das 
Schachspiel im 6. Jahrhunderte unserer Zeitrechnung nach verschiedenen Rieb« 
^mgen bin, wie unter anderm auch das an Kaiser Karl den Grossen vom griechischen 
lAiserhofe geschenkte Schachspiel zeigt. Bereits im 13. Jahrhunderte verfasste 
Jacobus de Cessolis eine Schrift über Schach. Die Werke des portugiesischen 
Apothekers Damiano (1512), des spanischen Geistlichen Rui Lopez*) (1561), 
des Gianutio (1597), des neapolitanischen Rechtsgelehrten Salvio (1604), des 
Moreaten Gioachino Greco (1615), des Italieners Carrera (1616), bildeten 
die Grundlage unserer Schachtheorie. Merkwürdig ist unter den Erwähnten nament- 
Uch Gioachino Greco, bekannt unter dem Beinamen des Calabresen, weil er schon* 
früh nach Calabrien gelangte. Durch sein Schachspiel soll er sich angeblich, z. B. 
in London und Paris, ein bedeutendes Vermögen erworben haben; später ging er 
nach mancherlei Abenteuern nach Indien, wo er auch, den Jesuiten alles vermachend, 
gestorben ist. Er schloss sich in seinem Werke den in Frankreich üblichen Spiel- 
regeln an, also, im Gegensatze zu den andern italienischen Schriftstellern, -auch der 
beschränkten Rochade. Sein Buch enthält eine grosse Anzahl höchst interessanter 
Fintenspiele (ohne Bemerkungen), worin die Fehler geistreich ausgebeutet werden. — 
Ans dem 18. Jahrhundert sind zu nennen: der Engländer Bertin (1735; und 
der Araber Philipp Stamma (1737 und 1745). Stamma war der Erste, 
welcher die Züge durch Buchstaben und Zahlen bezeichnete, und ist also als Erfinder 
der jetzt gebräuchlichen Bezeichnungsart anzusehen. 

Die eben besprochene Epoche, lässt sich als ältere Schule des Schachspiels 
betrachten, um so mehr, als damals durch eine Aufsehen machende Erscheinung eine 
Art Abschnitt in der Entwickelung des Schachspiels hervorgebracht wurde. Diese 
Erscheinung war der französische Tonsetzer FrancoisAndr6 Danican genannt 
Philidor, (geboren 1726 gestorben 1795), welcher ein halbes Jahrhundert hindurch 
• jeden Gegner besiegte, ohne auf das Bret zu blicken, wobei ihm freilich seine in 
früher Jugend begonnene Uebung unterstützte. Sein "Werk erschien 1749, und mit 
einen zweiten Theile vermehrt 1777. Da er darin das Bauemspiel vor allem kulti- 
virte, indem er die geschickte Führung der Bauern, mit denen man stets zuerst vor 
den Offizieren angreifen müsse, für die Seele des ganzen Spiels ausgab, so zog er 
das Läuferspiel dem Springerspiel vor, weil der Springer den Läuferbauern verstellt. 
Um nun das Fehlerhafte des Springerzugs zu beweisen, Hess er den Nachziehenden 
den Königsbauer durch den Damenbauer decken, und darauf, wie wir in der Analyse 
der Eröffnungen gezeigt haben, den Königsläuferbauer 2 Schritte ziehen. So viel Irrthüm- 
liches auch Philidors Annahme enthält, so förderlich war seine Lehre doch für die 
Ausbildung des Bauernspiels. 

Seine theoretischen Gegner waren die drei bedeutenden italienischen Schrift- 
steller: Ercole Del-Rio (1750), bekannt unter dem Namen des Modenesischen 
Unbekannten, LoUi (1763) und Ponziani (1769). Ihnen schloss sich Cozio 



*^ Das Buch des Lopez ist vom Herzog August von Lüneburg-Braunschweig, unter dem 
Namen Selen us 1616 in's Deutsche übertragen worden. Unter anderm behauptete Lopez 
gegen Damiano,dass im Springerspiel der angegriffene Königsbauer nicht durch den Damen- 
springer sondern durch den Damenbauer gedeckt werden mü«ste, und wendete gegen den 
Damenspringer den Zug 2) f lb5 an, welcher nach ihm , wie erwähnt, den Namen führt. 



1 68 XJel}er sieht tler Geschichte uml IMeratur des Schachspiels. 

ri7M) an. Sie lehrten ein lebhaftes Fignrenspiel, welches durch die CombinaÜQBen 
des SjHnngerspiels am raschesten zur Geltung gelangte, und bestrebten sich, das 
Irrthüniliche in Philidor's Behauptungen darzuthun. — Die spätere Zeit hat von 
beiden entgegengesetzten Richtungen das Wahre und Werthvolle entnommen; von 
den Franzosen die vortreffliche Bauemftihrung, von den Italienern das fnirige Offizierspiel. 

lieber einige andere Autoren hinweggehend*) gelangen wir zu dem Deutschen, 
Johann Allgaier in Wien, (Erfinder des Allgaier-Gambitß) dessen Schachbuch 
wiederholte Auflagen erlebt hat. 

Hier lässt sich die mittlere Periode der Entwickelungs-Geschichte des Schach- 
spiels abschliessen, deren hauptsächlichsten Charakter der Kampf zwischen der itafi- 
enischen und der französischen- (Philidorschen) Schule bildete. 

Das neuere Schachspiel datirt namentlich von dem Aufblühen der englischen 
Schachliteratur. Der bedeutendste englische Schachautor ist Lewis, welcher seit 
1817 zahh-eiche, werthvoUe Werke herausgegeben hat. Neben ihm ist der seit 1831 
thätig gewesene George Walker zu nennen. Epoche machend waren namentlich 
.die Schachkämpfe zwischen dem grossen französischen Spieler Labourdonnais 
und dem erfindungsreichen englischen Matador, Mac Donneil. Mancherlei neue 
Vertheidigungs- und Angriffsweisen wurden dadurch bekannt. Dazu kamen Corres- 
pondenzpartien zwischen bedeutenden Schachklubs verschiedener Länder. Der Geist 
des neueren Schachspiels bestand darin, mit Vermeidung aller einseitigen SehnJan- 
sichten, der Spielentwickelung möglich scharfe Consequenz angedeihen zu lassen. 
Auch die sogenannten geschlossenen Spiele (s. Analyse der Eröffnungen) wurden in 
den Kreis genauer Untersuchungen und praktischer Uebung gezogen, und überhaupt 
alle Spielweisen einer sorgfältigen Prüfung unterworfen. 

Das Gambit des Lewis, das Evansgambit, das schottische Gambit, das Gambit 
des Cochrane, das Doppelgambit, einige neue Arten des Läufergambits u. s. w. gehören 
mit zu den Errungenschaften dieser Epoche. 

Unter den ausgezeichnetesten Schachschriftstellem ist der russische Major von 
Jan i seh zu nennen, dessen Buch über die Spieleröffhungen (1842 und 43) zu den 
Originalwerken gehört. — Epochenmachend für die deutsche Schachliteratur war 
das Handbuch des Schachspiels, begonnen von v. Bilguer, fortgesetzt und heraus- 
gegeben von V. d. Lasa (erste Ausgabe 1843), das ausführlichste, zugleich auch viel 
Eigenes enthaltende Sammelwerk, was bis dahin erschienen war. Von da an nahm 
das Schachspiel auch in Deutschland einen bedeutenden Aufschwung, theils durch 
theoretische Forschungen, theils durch bedeutende Spieler. Zugleich trugen das 
Entstehen verschiedener periodischer Schachschriften, die Wettkämpfe zwiscien 
Staunton und St. Amant, von Anderssen und Morphy, und die beiden 
grossen Schachtumiere in London vielfach zur Belebung des Interesses für Schach- 
spiel bei, und vermittelten die Bekanntschaft der bedeutenden Spieler unter einander, 
obgleich bei den Dilettanten das immer reger sich gestaltende Interesse für Probleme 
Überwog. Leider ist es noch nicht gelungen, die so praktische und dabei kurze 
Bezeichnungsart der Züge wie sie in Deutschland üblich, auch in England und Frank- 
reich einzuführen, eine Aufgabe deren Lösung erspriesslicher wäre als die Entwer- 
fung von aDerlei doch nicht befolgten Spielgesetzen auf den Schachcongressen. 

Die Namen der gegenwärtig noch wirksamen bedeutenden Schachspieler nod 
Forscher sind den Freunden des Schachspiels zu bekannt, als dass wir sie hier anzu- 
führen brauchten. Um ihren Verdiensten gerecht zu werden, wäre es nöthig, ^^ 
von ihnen herrührenden Neuerungen anzuführen, und das würde weit über den ^weck 
dieses Buches hinausgehen. a f>» 

1) Zu den damals erschienenen Werken gehört auch der Schachkodex von Koch, 2. Attfla|^ 
"** Bände 1813 und 14, welcher die Spiele von Lopez, Greco> Philidor und Anderen enthalt. 
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